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CZEŚĆ! Tym razem mam do zakomunikowania 
wiadomości dobre i złe. Zacznijmy od dobrych. 
Poczynając od następnego numeru, nasze czaso- 
pismo znacznie powiększy swoją objętość. Dzięki 
temu będziemy mogli zamieszczać więcej cieka- 
wostek, tipsów, map, opisów i konkursów. 
Znacznie więcej miejsca przeznaczymy na różne- 
go rodzaju konsole, których popularność systema- 
tycznie wzrasta. Tak więc posiadacze i sympatycy 
Segi, Game Boya, Nintendo, CD32, itd., znajdą 
wiele ciekawostek o swoich „maskotkach”, a także 
recenzje nowych gier i listy przebojów. Jedno- 
cześnie gorąco zachęcam wszystkich użytkowni- 
ków tych wspaniałych maszynek o kontakt z re- 
dakcją celem nawiązania współpracy. Zapraszam 
do współpracy również firmy zainteresowane 
sprzedażą w Polsce konsol do gier wideo oraz 
oprogramowania do nich. Niestety zwiększenie 
objętości pisma wiąże się ze zmianą jego ceny i to 
jest ta zła wiadomość. Na pocieszenie powiem 
tylko, że cena wzrośnie nieznacznie zaś objętość 
pisma powiększy się aż o połowę. Z różnych po- 
wodów do końca roku nie możemy zwiększyć na- 
kładu pisma. W związku z tym, ze względu na sta- 
le wzrastający popyt, mogą gdzieniegdzie wystą- 
pić trudności z zakupem nowych „Gier”. Proponu- 
ję więc szybko (do 20 sierpnia) zamówić prenume- 
ratę na IV kwartał w „Ruchu”. Jeśli ktoś nie zdąży, 
to w następnym numerze wydrukujemy kupon na 
prenumeratę w redakcji. 


*K-240 

*KAJKO I KOKOSZ 

sSINK OR SWIM 

sHEIMDALL 2 

*AMERICAN LASER GAMES — przegląd 
*FLIPPER 

"MAD DOG 2 

*LANDS OF LORE 

*ISHAR 2 

*ORIGIN — doniesienia 

*ULTIMA 8- PAGAN 

Tips 8 Tricks _-.-« oczascznaBD 
Komicarzy 


Prenumerata krajowa (IV kwartał) 

Należność (3 x 18.000 zł) należy wpłacać 
do oddziałów „Ruch” właściwych dla miejsca 
zamieszkania prenumeratora. Termin przy- 
jmowania prenumeraty mija z dniem 20 
sierpnia 1994 r.) 
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ster pracuje nad nowymi wersjami kok- 
pitu odznaczającymi się ułatwionym 
dostępem do kabiny i poprawioną er- 
gonomią. 

Co do ceny tego cudeńka... hhmm... 
myślę, że gdyby nawet znalazło się 
ono w sprzedaży w Polsce... no, po- 
wiem tylko, że cena Thrust Mastera (w 
wersji standard bez mechanizmów 
hydraulicznych), to cena nowego Fiata 
126p. Za OTOH, specjalne okulary po- 
łączone z różnymi bajerami moglibyś- 
my kupić kolejnego Fiacika. Mając na 
uwadze Wasze zdrowie, nie wspomnę 
o kosztach innych dodatków. Coś mi 
się zdaje, że tylko wieeeeeelcy fanaty- 
cy symulatorów będą mogli pozwolić 
sobie na kupno czegoś takiego. A nam, 
polskim oblatywaczom pozostaje duet 
w składzie: magnetowid + taśma z fil- 
mem „Top Gun”. 


THUNDERSEAT PRO 

VIRTUAL REALITY CHAIR 

To produkt o klasę lepszy od Thrust 
Mastera. Różnice widać od razu na 
pierwszy rzut oka. Przede wszystkim, 
ThunderSeat w wersji podstawowej 
nie jest tak bogato wyposażony w róż- 
nego rodzaju konsolety i panele kon- 
trolne. Jak widać na zdjęciu, przypo- 
mina nieco zwykły tron, na którym 
zwykli zasiadać królowie. Po obu jego 
stronach umieszczono wielofunkcyjne 
drążki sterowe wyposażone w kilkana- 
ście przycisków przełączających „wi- 
doczki”. W przeciwieństwie do Thrust 
Mastera, ten kokpit ma do zaoferowa- 
nia bardzo wygodny fotel podobny do 
profesjonalnych siedzisk firmy Recaro 
montowanych w samochodach rajdo- 
wych. Fotel powlekany jest przyjemną 
w dotyku wykładziną (przypomina 
świetną imitację prawdziwej skóry) 
wyprodukowaną na bazie żywicy me- 
laminowej. No wiecie... To rodzaj 
fenoplastów, a właściwie polimerów 
otrzymywanych w wyniku polikon- 
densacji melaminy z formaldehydem 


Gry Komputerowe 








lub innymi aldehydami. Żywice te są 
odporne na działanie podwyższonej 
temperatury i rozpuszczalników. No i 
łatwo barwią się na pastelowe kolory 
(spójrzcie na ten piękny seledyn). 

Natomiast szkielet i podstawa kokpi- 
tu wykonana jest z bardzo odpornego 
na zgniecenia i pęknięcia, polietylenu 
w czarnym kolorze. Jak już zapewne 
dobrze wiecie, jest to polimer o budo- 
wie (—CH,-CH,—), otrzymywany przez 
polimeryzację etylenu pod wysokim 
ciśnieniem. Tworzywa tego użyto nie 
bez powodu, bowiem odznacza się 
ono doskonałymi właściwościami di- 
elektrycznymi, znaczną elastyczno- 
ścią i udarnością, a także dużą odpor- 
nością na działanie kwasów, zasad, 
soli i większości związków orga- 
nicznych (nie ma zatem ryzyka skaże- 
nia naszego cuda jakimś większym 
„pawiem”). 

Podczas gdy Thrust Master wyposa- 
żony był w kolumny, konstruktorzy 
ThunderSeata pokusili się o skonstruo- 
wanie czegoś bardziej wymyślnego. 
Otóż wewnątrz podstawy kokpitu 
(mówiąc dokładniej — pod fotelem) 
umieszczono specjalne systemy na- 
głaśniające połączone z nowoczesny- 
mi filtrami. Mówiąc po polskiemu, 
kokpit pełni tu rolę pudła rezonanso- 
wego. Efekt podczas gry jest po prostu 
piorunujący i bije na 
głowę wszystkie 
speakerki i  kolu- 
mienki, które widzia- 
łem do tej pory (coś 
jak Dolby Surround i 
3D Sound)! Czujemy 
się mniej więcej tak, 
jakbyśmy siedzieli na 
2000-—watowej  ko- 
lumnie podczas kon- 
certu Nirvany (Rest 
in peace, Kurt Co- 
bain...). Oczywiście 
mamy możliwość 
podłączenia zwyk- 


łych, konwencjonalnych kolumn (ko- 
nieczny wzmacniacz), ale to już zupeł- 
nie nie to samo... 

Ciekawostką jest, że ThunderSeat 
potrafi współpracować nie tylko z 
PC=tami, może wykorzystać każde, 
dowolne źródło dźwięku — a to już 
jest coś! 

Producent kokpitu, firma Thunder- 
Seat Technologies oferuje masę do- 
datkowych gadżetów do swego wyro- 
bu. Wśród nich są m.in. pełne migają- 
cych diod konsole (brak w wersji pod- 
stawowej) oraz świetne drążki stero- 
we o podwyższonej wytrzymałości i 
odporności dla bardziej muskular- 
nych osiłków. 

ThunderSeat Pro Virtual Reality 
Chair to bezsprzecznie konstrukcja ze 
wszech miar udana. Jak już wcześniej 
powiedziałem, jest to produkt o klasę 
lepszy od Thrust Mastera. Handel jest 
handel — to samo tyczy się ceny, o 
której lepiej nie wspomnę (bo jest o 
klaaaaasę wyższa). Jedyną wadą 
ThunderSeata może być brak regula- 
cji odstępu pomiędzy fotelem a 
wspornikami, na których normalnie 
umieszczone są drążki. Osoby lubią- 
ce sobie podjeść mogą mieć małe kło- 
poty z wygodnym usadowieniem się 
w fotelu. Z kolei cieniasy i chuderlaki 
będą mogły polecieć na wycieczkę z 
osobą towarzyszącą — dla każdego 
coś miłego... 


RAPIDLY RECONFIGURABLE 

COCKPIT 

To cudo jest jeszcze w fazie przed- 
produkcyjnej, dlatego nie mogliśmy 
zamieścić żadnego zdjęcia. Nowy 
kokpit odznacza się bardzo użyteczną 
cechą — podczas gdy urządzenia pre- 
zentowane przed chwilą zostały stwo- 
rzone z myślą o symulatorach lotu, Ra- 
pidly Reconfigurable Kockpit może w 
ciągu kilku sekund zostać zaadopto- 
wany do potrzeb np. symulacji wyści- 
gów Formuły 1. Ciach, mach — wyjmu- 
jemy drążek sterowy, a w jego miejsce 
montujemy sportową kierownicę Re- 
caro. Do tego możemy dołożyć 
ośmiobiegową skrzynię biegów, peda- 
ły iinne bajery. 

Cena kokpitu w wersji podstawowej 
(przystosowana do symulatorów lotu) 
to 20% nowego Poloneza Caro 1.5 
GLE. 
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Po ponad dwuletnim oczekiwaniu mi- 
łośnicy „Utopii” doczekali się kontynua- 
cji pomysłu gry. Właśnie ukazała się 
„K240” firmy Gremlin. 

Akcja toczy się w o wiele dalszej przy- 
szłości, niż to miało miejsce w „Utopii”. 
Imperium Ziemian zajmuje już olbrzy- 
mią połać Galaktyki. Niestety, wszystko 
zaczyna się sypać. Po prostu eksploracja 
planet trwa już tak długo, że zaczyna 
brakować wielu niezbędnych surowców 
mineralnych. Nie ma innego wyjścia, 
trzeba odbywać coraz dalsze podróże w 
poszukiwaniu nowych źródeł zaopatrze- 
nia. Jedna z takich ekspedycji ba- 
dawczych odkryła olbrzymi system, w 
którym oprócz wielu gwiazd znajduje 
się masa szczątków po planetach 
zniszczonych w jakimś kosmicznym ka- 
takliźmie. Sprawia to wrażenie olbrzy- 
miego pola asteroidów, przy którym na- 
sze Pasmo Asteroid, to zaledwie kupka 
kosmicznego gruzu. Ale najważniejsze 
jest jedno, na tych asteroidach można w 
dowolnych ilościach znaleźć wszystkie 
surowce jakich dusza zapragnie. Obszar 
ten otrzymał nazwę K240 i stąd tytuł 
gry. 

O co chodzi w grze, łatwo się już do- 
myślić. Twoim zadaniem jest założenie i 
utrzymanie kolonii górniczych na obsza- 
rze K240. Musisz więc zorganizować 
statki kosmiczne, pobudować elektro- 
wnie oraz wytwórnie żywności, wody i 
powietrza dla mieszkańców kolonii. 
Mieszkańcom musisz zapewnić godziwe 
warunki życia, a także jakieś rozrywki. 
Aby nie było Ci zbyt łatwo, to oczywi- 
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ście musisz swym koloniom zapewaić 
odpowiednią ochronę militarną. Kosmos 
nie jest bowiem pusty, zamieszkują go 
inne rasy istot rozumnych, którym także 
potrzebne mogą być surowce z K240. 
Nie jest więc ważne czy są one dobre, 
czy złe — wystarczy, że ich interes eko- 
nomiczny jest sprzeczny z naszym. 

Grafika i oprawa dźwiękowa gry nie 
rzucają na kolana, ale przy tak mocno 
rozbudowanej strategicznie grze, pełnej 
różnorodnych budowli, statków kos- 
micznych i asteroidów, mieszczącej się 
na zaledwie 3 dyskietkach nie można 
wymagać zbyt wielu doznań arty- 
GTA ZALE 

Cała gra sterowana jest za pomocą 
kliknięć myszą na szeregu ikon lub po- 
szczególnych obiektach. Po nabraniu 
OOO OCWAJLIOS COSA CJE 
skomplikowane, na jakie początkowo 
wygląda. 

Myślę, że miłośnikom strategii kos- 
micznych gra „K240” jest w stanie zape- 
wnić rozrywkę na wiele wieczorów. 
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«Firma Cyberdreams zapowiedziała na 
przyszły rok spektakularne przedsięwzię- 
cie: zrealizowanie (wyłącznie w wersji 
CD-ROM 'owej) gry na podstawie słynne- 
go opowiadania Harlana Ellisona pt. „Nie 
Mam Ust, A Muszę Krzyczeć”. Opowiada- 
nie to ukazało się w 1967 roku, zdobywa- 
jąc wielkie uznanie. Jego akcja rozgrywa 
się w odległej przyszłości, kiedy to 
ludzkość zbudowała potężny komputer i, 
jak to często bywa w tego rodzaju histo- 
Et Czaja zzz ozięfo zicc WSYNIL1 
twórcą. Superkomputer zniszczył całą 
ludzkość, pozostawiając przy życiu ledwie 
pięć osób, którym dał nieśmiertelność, 
ale zarazem uwięził na wieki w swym 
wnętrzu. Trudno przewidzieć, jak treść 
opowiadania Ellisona zostanie przeniesio- 
na na komputer, „Nie Mam Ust..." to w 
większości ciąg obłąkanych wizji, którymi 
maszyna dręczy ludzi. Cała historia, choć 
wydaje się bliska pomysłowi cyber- 
przestrzeni, w rzeczywistości odnosi się 
raczej do psychodelicznej rewolucji końca 
lat 60. Jak więc to będzie wyglądało w 
praktyce? Przekonamy się w przyszłym 
roku. Póki co, proponuję przypomnieć 
sobie opowiadanie Harlana Ellisona. 

«|nne przedsięwzięcie Cyberdreams, 
być może nie mniej spektakularne od po- 
przedniego, to wydanie w przyszłym roku 
gry fantasy pod tytułem „Hunters of Ralk”. 
Ma ona być pierwszą częścią całego cyk- 
lu. Trzy fakty zdają się potwierdzać, że 
może to być spore wydarzenie: gra zosta- 
nie wydana wyłącznie w wersji na 
CD-ROM, akcja będzie pokazywana z 
punktu widzenia jej bohatera, wreszcie po 
trzecie — w cały projekt zaangażowany 
jest Gary Gygax. główny twórca systemu 
Advanced Dungeons 48 Dragons. Udział 
Gygaxa powinien gwarantować nie tylko 
wysoką jakość gry, ale także zachowanie 
czystości reguł RPG. 

«Jeden kompaktowy krążek nie jest już 
w stanie przechować ogromu danych, ja- 
kich dostarczają techniki multimedialne. 
Dotyczy to w szczególności gier, których 
następna generacja będzie dostarczana 
na dwóch, trzech, a może i więcej krąż- 
kach. Podobnie stanie się z resztą progra- 
mów, bez względu na to, czy będą to użyt- 
ki, gry, lub dema. Więcej digitalizacji, in- 
formacji — jeden kompakt po prostu pęka 
WAZA Etej1P 

Pierwszym zwiastunem nowych cza- 
sów okazał się być „The 7th Guest”, roz- 
prowadzany na dwóch dyskach. Konty- 
nuacja tej wspaniałej gry, „The 11th Hour” 
zajmuje już trzy dyski i pojawi się pod ko- 
niec tego roku. Dzięki wymyślnym, skom- 
plikowanym sposobom kompresji, udało 
się upchać aż 65 minut digitalizowanych 
animacji. 

«Kolejnym programem-gigantem ma 
być „Wing Commander 3, do którego 
producent, Origin, zaleca komputer z pro- 
cesorem Pentium — ostatecznie może być 
486 DX2. Podobnie jak „The 1ith Hour”, 
tak i „Wing Commander 3” wykorzysta 
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dodatkowe miejsce (w sumie 2 dyski) na 
digitalizacje w rozdzielczości SVGA. Szef 
firmy, Richard Garriot, jest bardzo dumny 
z nowych algorytmów kompresji grafiki. 

„Przygotowane przez nas materiały 
zmieściłyby się na 4. może 5 krążkach. 
My upakujemy je na dwóch... — mówi. 
Ale to jeszcze nie koniec. Już wkrótce ma 
ukazać się „Under a Killing Moon”, przy- 
godówka na trzech krążkach z rendero- 
waną grafiką 3D jakiej świat nie widział. 
Lista tych monstr ciągnie się dalej: trzy- 
dyskowy „Cyberwar, następca „The 
Lawnmower Mana” czy dwudyskowy 
„Psychotron, prawdziwy „interaktywny 
thriller” dla ludzi o mocnych nerwach. Tak 
jak zwykłe wersje gier zajmujących po 
kilka bądź kilkanaście dysków, tak i opro- 
gramowanie dla CD przybierze niedługo 
nową postać, stając się tym samym 
lepszą generacją programów multime- 
dialnych. Być może warto zacząć oszczę- 
dzać na napęd z magazynkiem na kilka 
płyt, co??? 

«Microsoft i Creative Technology (pro- 
ducent znanej karty dźwiękowej Sound 
Blaster) podpisali umowę, na mocy której 
programy pierwszej z firm dołączane bę- 
dą do zestawu Sound Blaster 16. Dziś 
wiadomo na pewno, że będzie to m.in. 
Widnows Sound System Software 2.0. 

«Quadra Interactive postanowiła przy- 
wrócić prezydenta Kennedy'ego do życia. 
Zapowiada nową grę, w której gracz — 
wcielając się w postać J.F.K. — ma za za- 
danie rozwikłać tajemnicę swej tragicznej 
śmierci i wsadzić przestępców za kratki. 
Program, na razie bezimienny, to mie- 
szanka RPG i klasycznej przygodówki 
oO ZZA 

e„What would you do?”, czyli „co byś 
zrobił” to seria praktycznych programów 
dla młodszych dzieci. Okraszone świetną, 
komiksową grafiką, uczą naszych milu- 
sińskich odpowiedniego postępowania w 
trudnych sytuacjach. Np. kiedy jesteś 
sam w domu, ktoś puka do drzwi. 
Patrzysz przez wizjer i widzisz nieznajo- 
mego człowieka. Co robisz? (wzywam po- 
gotowie dźwigowe...) 

eFirma Broderbund („Prince of Persia, 
„Myst”) wydała ostatnio całą serię tzw. 
„interaktywnych komiksów” dla dzieci. Są 
to programy bardzo atrakcyjne, zadziwia- 
jące świetną, przyjemną dla oka grafiką i 
digitalizowanym dźwiękiem. „Komiksy” 
mają również uczyć, przede wszystkim — 
czytać. Narrator posługuje się językiem 
angielskim bądź hiszpańskim, a mowa 
jest bardzo wyraźnia i dobrze słyszalna. 
Do tej pory ukazały się: „Arthur's Teacher 
Trouble”, „The Tortoise and the Hare” i 
USES oz 

«Jeszcze niedawno (w nr 5/94 „GK”) in- 
formowaliśmy o zamierzonej fuzji firmy 
Broderbund z Electronics Arts. Przewidy- 
wany termin sfinalizowania transakcji mi- 
nął i okazało się, że z fuzji nici. Broder- 
bund stwierdził, że EA chciała go po pro- 
SONCEOCINIKZA NIKE eCOM (rAZ0J 
niewspółmierne do własnego wkładu. Z 
drugiej strony, EA podała Broderbund do 
sądu o wypłatę odszkodowania za straty, 
wynikłe z zerwania kontraktu. Niezależnie 
od wyroku sądu — o połączeniu obu firm 
można ostatecznie zapomnieć. 
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Kevin, bo ta brzmi imię głównego bo- 


hatera, jest 


tym prostym filmow- 
cem. Jego na! ; 


zy film zatytułowany. 
„SINK OR SWIW” został najbardziej ka- 
sowym filmem w historii celulojdowych 
obrazków. Sam reżyser zagrał główną 
role w tym filmie, tak że „trzęsienie zie- 
mi” lub inne tym podobne bajki wydają 
się kreskówkami. Ale chlapnijmy coś o 
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Ikonania tego zadania zgłosiłsie 


gierce. Jak już wcześniej wspomniałem 
bohaterem jest Kevin który niefartem 
znalazł się w samym centrum katastrofy 
statku. Mając przeszkolenie wojskowe, 
zwykły filmowiec stara się uratować gru- 
pę pasażerów statku. Czy mu się to 
uda, to zależy już od Ciebie. W panice 
ludzie robią głupie rzeczy więc musisz 
ich jak najszybciej uratować, aby oni nie 
utonęli. Masz jeszcze pozostałości 
sprzętu na statku. Musi Ci wystarczyć 
butla z tlenem i ponton, aby jak Mac 


Gayver, lub „Drużyna A” wymyślić dobry - 


plan i odprowadzić ludzi do wyjścia. 
Gdy Ci się to uda wtedy wiedz, że masz 
swój wkład w ten film. 

Gra „Sink or Swim” to sympatyczna 
zręcznościówka z równie sympatyczną 
oprawą graficzną. Opracowana została 
przez firmę Zeppelin Games, a jej pra- 
wnym dystrybutorem jest firma L.K. 
AVALON z Rzeszowa. 
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CORRIDOR 7 — kolejna mutacja legendarnego „Dooma”. Tym 
razem akcja rozgrywa się w niedalekiej przyszłości, a Ty jako 
nieustraszony komandos otrzymałeś nowe, piekielnie trudne 
zadanie bojowe — rozwikłać tajemnicę „siódmego korytarza... 
Już wkrótce wiele nowych, ciekawych propozycji. 
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No i zaczęło się. Przyznam, że po 
pierwszym artykule z cyklu „Komputer 
kontra konsole” odzew ze strony Czytelni- 
ków był niewielki, choć opisywaliśmy tam 
konsolę SEGA MEGA DRIVE, która w na- 
szym kraju powoli się przyjmuje. Sądziłem 
zatem, że temat tak „abstrakcyjnych” kon- 
soli, jak 3D0O, Saturn, Sony PS-X, prze- 
jdzie zupełnie nie zauważony, a Czytelnicy 
potraktują wieści o tych „maszynkach do 
gier”, jako ciekawostki. A tu masz Ci babo 
placek, albo z innej beczki — uderz w stół, 
a nożyce się odezwą. Nie spodziewałem 
się tak ostrej riposty w postaci listu od kilku 
zagorzałych miłośników i jednocześnie po- 
siadaczy, konsoli 3DO. 

Doprawdy dziękuję Wam bardzo ser- 
decznie chłopaczyska ze Szczecińskiego i 
zapewniam Was solennie, że jest mi do- 
prawdy obojętnie która konsola przyjmie 
się czy też nie przyjmie na naszym i nie na 
naszym rynku. A żeby uwiarygodnić Wam 
swoje zdanie powiem tylko tyle, że żadna 
super—konsola nie jest w stanie zastąpić 
mi mojego „niebieskiego” z bardzo błahe- 
go powodu — ja po prostu wykorzystuję 
komputer częściej do innych rzeczy niż 
granie. Gry owszem, czemu nie? — ale „po 
godzinach”. 

Wdzięczny jestem za Wasz list, gdyż 
dzięki niemu, mogłem inaczej spojrzeć na 
3DO, a tym samym docenić i dostrzec co- 
raz silniejszą pozycję na rynku jaką odno- 
towuje ta konsola. Mam nadzieję, że tema- 
tyka 3DO będzie jeszcze niejednokrotnie 
przewijała się w naszym czasopiśmie, a 
dzisiaj, poniżej zamieszczam obszerne 
fragmenty listu i artykuł o tej nowej „ma- 
szynce do gier”, która ma apetyt, aby zdo- 
minować rynek gier wideo. Czy tak się sta- 
nie? Czas okaże, ale już dziś możemy 
stwierdzić, że nie będzie łatwo, gdyż kan- 
dydatów do palmy pierwszeństwa jest wie- 
lu. Jednym z nich jest konsola „Jaguar” o 
której już krążą legendy, ale tak naprawdę 
niewielu ją jeszcze widziało. Ja miałem z 
nią kontakt zaledwie powierzchowny, ot po 
prostu obejrzałem go sobie i miałem możli- 
wość odpalić trzy gierki którymi dyspono- 
wałem. Nie zamierzam narażać się na ró- 
wnie ostre riposty ze strony posiadaczy in- 
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nych maszynek, jak drukowany poniżej list, 
więc do momentu gdy nie będę miał moż- 
liwości w domowym zaciszu dokładnie 
przetestować tej nowej konsoli Atari, po- 
wstrzymam się z forsowaniem  osta- 
tecznych opinii. A swoją drogę, śmiercią 
naturalną padła odwieczna wojna między 
Atari a Commodore (ten drugi pogodził 
zwaśnione strony plajtując z wielkim hu- 
kiem), ale czy nie narodzą się nowe, jak 
choćby Atari contra Nintendo czy choćby 
3DO. 


LIST OD CZYTELNIKÓW 

Pozdrowienia ze Szczecińskiego! 

Ten list, to oficjalna riposta posiadaczy 
konsoli 3DO na artykuł „Komputery kontra 
konsole” z nr. 5/94 „GK”. 

Jest rzeczą powszechnie 
wiadomą, że rynek prasowy 
jest dostosowany do oczeki- 
wań Czytelników, a spełnie- 
niem ich są oczywiście opisy, 
czy artykuły dotyczące posia- 
danego hardware'u. Tak więc, 
w licznych obecnie czasopis- 
mach komputerowych króluje 
tandem AMIGA—-PC, a artyku- 
ły dotyczące innego sprzętu 
są prawdziwymi rodzynkami. 
Oczywiście, ta sytuacja nie 
jest niczym dziwnym, jeśli 
wziąć pod uwagę nasz 
zniszczony piractwem rynek 
oprogramowania. Jednak, jak 
to kiedyś twierdził niejaki Dar- 
win, ewolucja jest nieuniknio- 
na i komputery na Zachodzie bezlitośnie 
wypierane są przez potężną falę konsol 
opartych na technologii RISC, które swymi 
możliwościami dosłownie miażdżą swych 
komputerowych poprzedników, nie zosta- 
wiając po sobie żadnych mostów. 

W Polsce, co niestety trzeba stwierdzić, 
żyjemy w komputerowym „trzecim świecie”, 
czego skutkiem jest to, że dopiero od nie- 
dawna, nieśmiało na nasz rynek wkraczają 
stare jak świat konsole typu Nintendo 8-bit 







(sic), Sega Megadrive czy SNES. Ja i 
bardzo liczne grono komputerowych ma- 
niaków z Gryfina i ze Szczecina przecho- 
dziliśmy liczne stadia komputerowej ewolu- 
cji, które w większości przypadków za- 
kończyły się właśnie na konsoli 3DO. Ja 
osobiście na ten sprzęt „przesiadłem się” z 
PC 486DX2 66 MHz z CD-ROMem, gdyż 
mówiąc po prostu, ta konsola jakością gier 
ośmiesza tego olbrzyma. Ale celem tego li- 
stu nie jest rozpętanie kolejnej wojny „o 
wyższości świąt Bożego Narodzenia... 
więc przejdźmy do rzeczy. 

Chwała waszemu pismu, że jako 


pierwsze w naszym zacofanym kraju zau- 
ważyło wielką ofensywę „RISC-ów” na ry- 
nek zachodni (jednakże z półrocznym 
opóźnieniem). Jednak pierwszy opis dane- 





go sprzętu musi być opisem obiektywnie 
oddającym obraz danego urządzenia, 
gdyż ukształtuje on pogląd maniaków w 
kraju. 

Tyle tytułem przydługiego wstępu — kar- 
ty na stół. 

3DO NIE JEST „własną” maszynką PA- 
NASONICA. Firma PANASONIC, tak jak 
SANYO, AT8T i inni, podpisała umowę z 
3DO COMPANY, zobowiązującą do pro- 
dukcji urządzeń o dowolnym „designie”, 
lecz wnętrza muszą być te same i w 100% 
kompatybilne. 

Co do kampanii reklamowej, to każde 
początki są trudne, vide start Amigi w 
1985-86. 

Jeśli zaś idzie o braku dobrego oprogra- 
mowania na 3DO. 

3DO COMPANY, dzięki wspaniałej stra- 
tegii swego Big Bossa — Tripa Hawkinsa 
(vide twórcy Apple Macintosha) podpisa- 
ło umowy z 550 (sic!) firmami i grupami 
tworzącymi oprogramowanie, co gwaran- 
tuje dosłownie zalew softu w przyszłości. 
Aż 115 z tych firm, to firmy japońskie, a 
kraj Kwitnącej Wiśni, jak wszyscy wiedzą, 
to filar światowego rynku gier' wideo. To 
są dane z kwietnia, a spis firm coraz to 
się powiększa. W tej chwili w przeciętnym 
sklepie z wideo grami w Berlinie wybiera- 
my z oferty 40—50 tytułów, z których 90% 
to gry o jakości o jakiej w Polsce nawet 
się nie marzy. 

Co do zarzutu, że „reklamowanych gie- 
rek”, jak nie ma tak nie ma, to podaję do 
wiadomości, że praca nad programem o 
takiej jakości, nie trwa tyle, co napisanie 
gierki na Amigę. Przykładowo prace nad 
boskim „Road Resh'em” trwały ponad 17 





miesięcy. Jeśli chodzi o podane przez Was 
tytuły, to były to najstarsze gry na 3DO i 
były one po prostu „przerzutami” z PC, 
gdzie też były „kompletnymi chałami”. 

My sprowadzając swoje konsole z Nie- 
miec spotykaliśmy się z, zupełnie inną sy- 
tuacją od opisywanej w „Grach Kompute- 
rowych” — tj. z chwilowym brakiem konsol. 
Sprzedający gęsto tłumaczyli się, że spro- 
wadzone 3DO schodzi im na bieżąco. 

Jedyny słuszny zarzut w tym artykule, to 
transmisja danych z CD — tylko 300 kB/s. 
Jednak ten zarzut można postawić dosło- 
wnie wszystkim urządzeniom z CR-RO- 
Mem, nawet „Jaguarowi”, którego CD (do- 
piero jesienią), będzie także „double 
speed”. Jednak na początku 1995 roku wy- 
chodzi nowy model 3DO (oczywiście kom- 
patybilny w 100% ze starym), który CD ma 
mieć już „poczwórny”. 

Co do braku RGB, to zarzut ten jest nie- 
aktualny, bo w tej chwili wychodzi an- 
gielska wersja 3DO fabrycznie wyposażo- 
na w to wyjście. 

Podsumowanie całego artykułu wyraź- 
nie wskazuje, że miał on na celu przygoto- 
wanie gruntu na nadchodzący, pełen peo- 
nów i wyrazów uwielbienia artykuł o „Ja- 
guarze” (a gdzie obiektywizm?). 

Jaguarowski rynek oprogramowania w 
tej chwili wygląda po prostu śmiesznie, ce- 
na tej maszynki wraz z CD-ROMem jest 
wyższa niż 3DO — 250 + 250 „Jaguar” z 
CD i 435 USD 3DO). W tej chwili dysponu- 
jemy liczbą 20 tytułów z konieczności moc- 





no wyselekcjonowanych gier na 3DO... 

3DO zasługuje naprawdę na szczególną 
uwagę i teraz po wejściu w życie ustawy, 
ma realną szansę na powolną krucjatę w 
Poslce. 

List „uroczyście” podpisało pięciu posia- 
daczy konsol 3DO: „Martin”, Mirek, Piotr, 
Karol, Piotr (Amisoft). 


JAGUAR 

Firmy Atari nie trzeba przedstawiać niko- 
mu. Jej produkty na dobre bowiem zago- 
ściły w wielu polskich domach. Gdyby 
więc przedstawiany tu „Jaguar” zdobył po- 
pularność i trafił pod nasze strzechy, pozy- 
cja firmy Atari z pewnością umocniłaby się. 
Jak będzie naprawdę — czas pokaże. 

Tymczasem przejdziemy do konkretów. 
Od jakiegoś już czasu głośno o nowej kon- 
soli spod znaku Atari. Wiadomo, reklama 
dźwignią handlu. To oczywiście nie proro- 
kuje sukcesu komercyjnego, gdyż przede 


wszystkim liczy się sam produkt. W tym 
wypadku, jest to prawdziwy rarytas. 

W odróżnieniu od zapowiadanych wielu 
konsoli 32-bitowych, „Jaguar” wyposażo- 
ny jest w procesor 64—bitowy. Jego wydaj- 
ność stawia tę maszynkę daleko przed 
swymi konkurentami. W Stanach cudo to 
można kupić za ok. 250 dolców, w Wielkiej 
Brytanii — 239 funtów. Towar sprzedaje się 
jak najnowszy numer „Gier Komputero- 
wych”, a producent (zakłady IBM w Sta- 
nach) nie nadąża z produkcją. 
Planowana na wiosnę wielka 
akcja promocyjna nowego 
sprzętu Atari w Europie została 
przesunięta na jesień. Dlacze- 
go? Otóż, cała produkcja do lip- 
ca została sprzedana na pniu w 
samych tylko Stanach Zjedno- 
czonych. Jest to niewątpliwie 
olbrzymi sukces komercyjny. Z 
ciekawostek dodam, że w ciągu 
roku wartość akcji Atari na 
giełdzie wzrosła aż jedenasto- 
krotnie. Mało tego, jednym z du- 
żych ' udziałowców całego 
przedsięwzięcia jest niejaki Ti- 
me Warner (ten od Warner 
Bros.), a ten facet ma łeb do in- 
teresów jak mało kto. 

Nowa konsola sprzedawana jest w 
dwóch wersjach. Pierwsza przeznaczona 
jest dla użytkownków amerykańskich 
(NTSC). Druga odmiana produkowana jest 
z myślą o posiadaczach odbiorników w sy- 
stemie PAL. Na tym kończą się większe 
różnice; do każdej wersji dołączono 
cartridge z grą „Cybermorph” (strzelanka z 
tworzoną w czasie rzeczywistym grafiką 
wektorową), jedną manetkę kontrolną, ka- 
bel łączący z zasilaczem i standardowy 
koncentryczny kabel „antenowy”. Tak, tak 
— Jaguar nie ma stacji CD. Będzie ona do- 
stępna jako urządzenie dodatkowe od 
września br. w cenie ok. 250 dolców (w 
Wielkiej Brytanii około 200 funtów). 

Jak na razie dostępne są tylko 3 gierki 
(do końca roku ma ich być 50) wykorzystu- 
jące możliwości nowej maszynki. Są to: 
„Crescent Galaxy” (strzelanka), „Evolution 
Dino Dudes” (coś w stylu „Humans”) i 
„Raiden” (strzelanka). Mimo, iż ceny tych 





cartridge'y są dość wysokie — idą jak wo- 
da (o przepraszam — jak najnowszy numer 
„Gier..."). | bardzo dobrze! Zresztą, nie ma 
się co dziwić: 24-bitowa grafika w 16 milio- 
nach kolorów, dźwięk stereo jak z kompak- 
tu, a przede wszystkim: rewelacyjna cena 
konsoli powoduje, że ludzie rzucają 
wszystko i co sił w nogach pędzą do skle- 
pów po pierwszą na świecie 64—bitową ma- 
szynkę do gier z prawdziwego zdarzenia. 

Niestety opóźnia się ekspansja „Jagua- 
ra” na Europę, w związku z tym opóźniony 
musi być także artykuł testujący to nowe 
urządzenie. Obiecuję, że w numerze, który 
ukaże się po wakacjach sypnę garść 
szczegółów o tej konsoli i być może przed- 
stawię trochę nowinek o 3DO (ale to pod 
warunkiem, że nasi sympatyczni koledzy 
ze Szczecińskiego nadeślą nam porcję no- 
wych materiałów). 

Z ostatnich doniesień wiadomo, że po- 
mimo szalonego sukcesu w Stanach Zjed- 
noczonych, „Jaguar” w W. Brytanii nie 
sprzedaje tak rewelacyjnie jakby oczekiwa- 
ło tego kierownictwo firmy. Jakie mogą być 
tego przyczyny? Możemy sobie na razie 
tylko gdybać, ale w grę nie wchodzi chyba 
flegmatyczne usposobienie wyspiarzy — 
byłoby to zbyt proste wytłumaczenie. Może 
opóźniająca się premiera wersji z CD i 
brak dużej ilości oprogramowania stwarza, 
że Anglicy nie papugują bezmyślnie za- 
chowań Amerykanów. 

Jeśli zaś idzie o oprogramowanie do 
„Jaguara” to jego lawina dopiero runie. 
Jest już prawie 100 firm software'owych bę- 
dących partnerami Atari w produkcji 
software'u, a prace nad 50 nowymi grami 
są już mocno zaangażowane. Z nowości, 
które ostatnio weszły na rynek są następu- 
jące gry: „lempest 2000”, „Wolfenstein 3D”, 
„Alieb vs Predator”, „Club Drive”, „Kasumi 
Ninja”, „Redline Racing”, „Brutal Sports 
Footbal”, „Doom”, „Rise of the Robots”, „Ti- 
ny Toons Adventure". Obecnie wszystkie 
gry wydawane są na cartridge'ach, a ich 
ceny zamykają się w granicach 39—49, a 
wyjątkowo nowości — 54 funtów. 

Więcej informacji o „Jaguarze” i innych 
konsolach znajdziecie w następnym nume- 
rze „Gier Komputerowych”. 

El Sandey 
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Dzięki niewielkim, choć coraz prężniej dzia- 
łających firmom zajmującym się importem gier 
komputerowych, z całą pewnością, Polski nie 
można zaliczyć już do zadupia Europy. Nie ma 
w tym stwierdzeniu odrobiny przesady, gdyż 
właściwie wszystkie super nowości na PC 
CD-ROM natychmiast trafiają na nasz rynek. 
Zatem szczęśliwi posiadacze tego sprzętu mo- 
gą już cieszyć się wieloma „gorącymi”, krążka- 
mi, jak choćby: „Mad Dog II” czy „Outpost”. O 
szczęściu nie mogą natomiast mówić użytko- 
wnicy: C-64, Atari ST, a nawet Amigi. Jeśli 
idzie o oprogramowanie działające na tym 
sprzęcie, to staje się ono coraz trudniej do- 
stępne, a światowe nowości pozostają w sferze 
marzeń. Cóż, pod tym względem zadupiem 
będziemy wkrótce (o ile już nie jesteśmy — 
tylko kto to może stwierdzić?). 


UTPOST. 


"Właśnie dotarła do Polski świeżut- 

ka, a od dawna zapowiadana gra 

Sierry — „Outpost. Tym trochę mniej 

zorientowanym, którzy kojarzą Sierrę 

wyłącznie z przygodówkami w stylu 

„Space Quest, „Larry, itp., wyjaś- 

niam, że „Outpost, to zupełnie coś 

innego. Tym razem mamy do czynie- 

nia z grą będącą zgrabnym połącze- 

niem strategii i ekonomii. Rzecz dzie- 

je się w stosunkowo nieodległej przy- 

szłości — za jakieś 50 lat. Po krótce 

założenia gry są takie: Ziemię nawie- 

dził wielki kataklizm w wyniku czego dalsze ży- 

cie na naszej planecie nie jest możliwe. Musisz 

zatem ratować naszą cywilizację i odszukać w 

kosmosie ciała niebieskie nadające się do za- 

siedlenia. Nie muszę chyba tłumaczyć, jak 

olbrzymie i złożone jest to przedsięwzięcie. Nie 

wystarczy bowiem jedynie zlokalizowanie odpo- 

wiednich planet, należy jeszcze je zasiedlić, za- 

gospodarować i odpowiednio zarządzać. W 

miarę rozwoju sytuacji będziesz mógł spotkać 

się próbami buntu i niesubordynacji, zresztą 
niespodzianek w grze jest dużo więcej. 

Pomysłodawcą gry jest Bruce Balfour wielo- 

letni pracownik centrum naukowo-badawczego 

NASA. Zaś sam scenariusz nie jest wynikiem 

wybujałej wyobraźni autora lecz bazuje on na 

autentycznych studiach teoretycznych z zakre- 

su najnowocześniejszych dziedzin nauki — 


robotronika, bionika, technika podróży między- 
planetarnych itp. prowadzonych przez NASA. 
Zatem w większym czy mniejszym stopniu mo- 
żemy przypuszczać, że ludzkość za ok. 50 lat 
będzie dysponowała możliwościami i potencja- 
Scen Wrze) |rZoj YJ KoloN opie EWJ(OS 
nych w grze „Outpost”. Program adresowany 
jest raczej dla ludzi stawiających wyżej walory 
intelektualne nad zręcznościowymi. Akcja jest 
raczej statyczna, zmuszająca do wnikliwej 
analizy danych i podejmowania trafnych de- 
cyzji. Dodatkowym walorem gry jest świetnie 
opracowana grafika, która w tym programie 
odgrywa bardzo ważną rolę. 

Jako ciekawostkę dodam, że światowa pre- 
miera wersji dyskowej „Outposta” planowana 
jest dopiero pod koniec roku, natomiast hacke- 
rzy nie oglądając się na Sierrę sami urządzili 
sobie taką premierę! Po prostu z kompaktu wy- 
rzucono wszelkie „zbędne” animacje i grafiki 
pozostawiając samą kwint esencję gry. To 
wszystko wpakowano na 6 dyskietek HD i 
„puszczono” w świat. Tak więc również w 
Polsce można zaopatrzyć się (oczywiście nieo- 
ficjalnie — cicho, sza!) w „pirata” „Outposta”, 
który tak naprawdę, ma niewiele wspólnego z 
oryginałem i może najzwyczajniej w świecie 
zrazić wielu potencjalnych entuzjastów tej 
świetnej gry. 

m MS 
komputery: PO CD-ROM 


aS$er 


Ecoquest 


Guy Spy 
Horde 


Jutland 


UWAGA: WAKACYJNA OBNIŻKA CEN !!! 


Cybrgenic Ranger 

Dagger of Amon Ra 

Day of Tentacle- OEM 

Day of the Tentacle 
Deathstar Arcade Battles 
Dinosaur Space Adventure 


Eric the Unready 
F-15 Strike Eagle Ill 
Gabriel Knight 
Gunship 2000 


Hugo's House of Horrors 


Jones in the Fast Lane 


King Quest V 
Legend of Kyrandia 


Lost in Time 
MicroProse Collection 
Mad Dog Mcree 


Mad Dog McCree 2 
Magic Death 
Mantis 

Mega Race 
Microcosm 
Microprose Golf 


MVP's Game Jamboree 


Myst 
PC Karaoke 
Peter and the Wolf 


Put Put Joins the Parade 


Quantum Gate 
Quicktoon 

Rabel Assault 
Return to Zork 

Sim City 2000 

Soft Kill 

Space Quest IV 

Star Trek Collectibles 
TFX 

The 7-th Guest 


Wrath of the Demon 


The Lawnmower Man 

The Night of the Living Death 
Who Killed Sam Rupert 

Who Shot Johnny Rock? 


sprzedaż hurtowa i detaliczna: 


MASTER s.c. 


ul. Cybisa 4 
02-784 Warszawa 


tel. 644 48 47 
643 8121 
fax 644 48 16 


© Atrakcyjne ceny dla 
dealerów, odbiorców 
hurtowych i sklepów. 

e Możliwość zamówienia 
dowolnego tytułu. 

e Prowadzimy sprzedaż 
wysyłkową za zaliczeniem 
pocztowym. 


Ponadto w ciągłej sprzedaży: 
e napędy CD-ROM firm 
Mitsumi i Panasonic 

e karty dźwiękowe 
SoundBlaster 

i Gravis ltrasound 








Nasze 
które towarzys. 
dotarły szczę. ż do etapu 
„Mountain”. Po el chu posta- 


nowiły wyruszyć dalej. Czy zechcecie 
do nich dołączyć? Jeśli tak, to zaprasza- 
my do wspólnej zabawy. 


MOUNTAIN 

Niezbyt trudny etap. W porównaniu 
z piramidami — bułka z masłem. Gracz 
wyrabia sobie na nim rutynę. Jest fajnie 
zrobiony graficznie. 


Level 1. Na początku zmień się w 
„niebieskiego” i udaj się do prawego 
końca podziemnego kanału — BONUS 
LEVEL. Pora zacząć działać. ldź w pra- 
wo do otwartego wejścia. Załatw go- 
ścia, który eksperymentuje z grawita- 
cją, ale w czasie gdy nie podgrzewa 
powietrza (po prostu nie zejdziesz już 
wtedy na dół). Odsuń głaz leżący w 
prawym dolnym rogu, a następnie 
zepchnij go na kolce. Wyjdź na po- 
wierzchnię. Przesuń się kawałeczek w 
lewo, podskocz i dp się wiszącego 
głazu, dzięki czemu bez problemów 
dostaniesz się na pochodnię. Zapal ją 








„żółtym” i 2 ŚR na dół. Uderzaj 
"teraz w prawą ścianę. Spowodujesz, że 
_ lecące iskry roztopię j i 
EXIT. 
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_ wiszącą 
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platformęj 


rzel mocująć 
ja cuch. Właśnie 
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uta. Trzeba dać mu 


oj 
















odskocz w prawo. Korzystając z oszo- 
łomienia zwierza odciągnij płytę dzie- 
lącą Cię od EXIT. 


Level 3. Wskocz na prawą górną pół- 
kę. Leżącą na niej bryłę lodu dopchnij 
do końca w lewo. Wejdź jeszcze wy- 
żej. Rozwal Veti: Jego strzałów unik- 
niesz zamieniając się w cząsteczki ma- 
terii. Skorzystaj z położonego na prawo 
teleportu. Zapal kłodę drewna i tele- 
portuj się z powrotem. Zejdź na dół, 
gdzie z roztopionej bryły weź klucz. 
Tymże kluczem otwórz położony w le- 
wym górnym rogu zamek, Teraz prze- 
bij się „czerwonym” na samidół, gdzie 
już czeka EXIT. 


Level 4. Zejdź na dół po klucz, po- 
czym wejdź na górę i stań na wzniesie- 
niu. Często zamieniając się w materię i 
szykując sobie pociski odpowiedniej 
wielkości, „z pewnością  rozwalisz 
ptaszka. Idź w prawo. Przemknij pod 
durnym baranem w czasie, gdy ten 
będzie skakał. Teraz bardzo trudny 
moment. Musisz skakać w prawo po 
zapadających się platformach. Jeśli Ci 
się uda, EXIT stoi otworem. 


Level 5. Trzeba się wyjątkowo spie- 
szyć, ponieważ czasufjęst naprawdę 
mało. Wykorzystując 
„zielonego”, wejdź do drugiego ory 
rza od dołu. Przejdź górą, wyjdź dd 
łem, dzięki czemu zyskasz *„żółtego”. 
Teraz zejdź na dół trzeciego tunelu od 
dołu. Rozwal płytę i nie omieszkaj wta- 
rabanić się do EXIT. 


umiej ętności > 






e 


głó 
 śmiewać się z. koleg 


ię w prawym 


u: da 
Level 7. Zleć na lode 


Rozwal ją i idź w lewo — prosto do pod- 
ziemnej sadzawki. Zmień | się w „nie- 
bieskiego”, zanurkuj i dojx chnij wysta- 
jącą płytę. Zejdź na sam dół, weź leżą- 
cy na lewo klucz i rozwal leżącego na 
prawo owada. Wespnij się do koryta- 
rza, mieszczącego się naprzeciwko za- 
mków. Na samej jego górze jest drugi 
klucz. Pora wykorzystać obydwa klu- 
cze, ale wpierw rozwal kamień stojący 
na jednym z 'zamków. Bez żenady 


(i do EXIT+ 
"Fevel 8. Licho wie dlaczego ten level 


gór zyskał przydomek „sexy”. Będą Cię 
na nim nękać spadające co chwila śnież- 
ne kule. Nie.dość, że spadają, to jeszcze 
teleportują się razem z Tobą, więc na- 
prawdę trzeba uważać. Zaczyna się nie- 
winnie, należy po platformach dosko- 
u. Teleportujesz się wy- 
trzeba zrobić to samó. 
Się na górze, po rucho- 
dostaniesz się do EXIT. 





teleportu 
górnym rog 
z niego, a 
piękny wido 
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nieco polędwiczkę. „Przy Okazji sknocił 
się most, ale A się ie przejmuj. zę: 
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Level 1. Zawczasu przygotuj sobie 
„zielonego”. ldź za wskazaniem strza- 
łek. Spotkasz armatki strzelające serią 
kulek oraz rzucającego granaty strażni- 
ka, którego na szczęście łatwo wyki- 
wać. Gdy znajdziesz się na samej gó- 
rze, zawiśnij na skrzyni i chyżo prze- 
mknij między zgniataczami. Twój lot 
zakończysz na EXIT. 


Level 2. Wskocz na wagonik, a gdy 
pokona stalowe wrota, szybko z niego 
zeskocz. Zmień się w „żółtego”, wyko- 
naj długi skok i idź w prawo, rozwala- 
jąc po drodze pełznący kisiel. Wejdź 
do prowizorycznej windy i chwilę za- 
czekaj. Kolejne wrota pokonane! 
Uczep się zielonym magnesu, wyczuj 
odpowiedni moment i bezceremonial- 
nie wpakuj się do EXIT. 


Level A Szybko zejdź na dół (hak jest 
groźny!) i rozwal mysz. Rozbujaj się na 
ym ze ściany, a gdy 
ksymalnie w _ lewo, 











uń się na dół, do 
” przełącz zato- 
ystaj z innego te- 
v „żółtego”. Skocz 
ąc sprytne uniki, 
żącą skrzy- 

__nię przes 


udeł (jeśli 
___ przedobr k* ESO). 


- Wybij się, skocz po klucz i i otwórz, po- 
łożony ciut W ek. 
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już jesteś 


Level 5. Teraz 
czeka Cię chwi- 
la  nerwówki. 
Kurczowo trzy- 
mając się sufitu i 

wolno przesuwa- 
jąc się w prawo, 

przejdziesz nad bul- 
goczącą substancją. 

Wszedłeś na obszar polowań bysiorów 

'ala' czwarty poziom. Musisz je wyeli- 

minować. Stań na prawym krańcu sta- 

lowej platformy. Podskakuj i strzelaj tuż 
pod rurą, za którą kryje się pierwszy 
bysior. Idź w lewo. Drugiego bysiora 
rozwalisz bez trudu, robiąc uniki lub 

zamieniając się w materię. Weź klucz i 

dojdź do zamka znajdującego się w 

prawym górnym rogu. ldź w prawo 

unikając strumieni lejącej się substancji, 
przebij się „czerwonym”, teleportuj się 

i szybko przemknij (spagłająca płyta!) 

do EXIT. 


Level 6. Idź w prawo, Wybij się z wa- 
gonika tak, by stanąć vis a vis bysiora. 
Rozbujaj się na linie i wskocz jeszcze 
wyżej. Spiesz się, gdyż bysior nie traci 
czasu i szybko przeskakuje właśnie 
tam, gdzie akurat się znajdujesz. Gdy 
już będziesz na górze, przedostań się 
w lewo wąskim przesmykiem. Idź po 
dodatkowy czas i odsuń pierwsze z 
prawej pudło. Weź klucz i idź w pra- 
wo. Teraz czeka Cię bieg pod obstrza- 
łem. Musisz przechytrzyć tępą, acz 
agresywną maszyhę (przydatne zamie- 
nianie się w materię), otworzyć zameki 
odpocząć, wchodząc do EXIT. 


Level 7. Rozbujaj się na linie z całej si- 
ły. Gdy tragarz na iehwilę odejdzie, 
wskocz na wyższą półkę. Zmień się 
materię, a gdy strażnik będzie 
przed Tobą, strzelaj w niego, dopóki 
nie kojfnie. Zeskocz na dół, bardzo 
blisko ściany. Zmień się w „czerwone= 
go” i, odpowiednio odbijając się, roz= 
kwaś wskazany strzałkami murek. 
Wejdź w nowo otwarty korytarz i,z po= 
mocą znalezionego w nim klucza, os= 
wobodź babsko. 
Teraz znów zejdź 
na dół. Rozwal 
skrzynie tarasują- 







a 
zejdź nim w prawo. 
b sko zajęło się policjan= 
wystarczy ich przeskaczyć 
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Level 9. Przedziutaw „żółtym” wska- 
zaną przez szał tę Zmień się w 
płetwonurka i płyń w dół. Ośmior- 
niczkę zakasujesz swym nieświeżym 
oddechem. Kąpiel swą zakończysz w 
tajemniczym pokoju. Idź w prawo. Ła- 
piąc się wystających nitów i unikając 
spadających przeszkadzajek (pierwsza 
spada bardziej na lewo, druga bardziej 
na prawo) z pewnością dobrniesz do 
EXIT. 










Level 10. jeden z trudniejszych leveli. 
Wejdź do; wody, nie dając się 
zmiażdżyć przez głupi wagonik. Płyń w 

wo, a wyfiurzysz się przy pojemni- 

Jo z bulgoczącą substancją, które 
rzeba przeskoczyć (najłatwiej z roz- 
biegu). Wejdź na górę i przebij ściany. 
Weź życie, znów wejdź na górę i idź w 
prawo. Znajduje się tam trochę kolców, 
które trzeba przeskoczyć. Po raz trzeci 
wejdź na górę. Przygotuj się na szybką 
akcję. Jak najszybciej biegnij w lewo 
(nie daj się rozstrzelać), teraz zostaje 
tylko doskoczyć do EXIT. 








E Marcin Węcławek 
utery: AMIGA, IBM PC 







































ZLA) Ąreem 





14 Gry Komputerowe 


RZECZ BIORĄC 


GE 











procesorem 
graficzna 


2). Co złota, aniołek, czterolistna koniczynka), excali- zka konfiguracja: PC z procesorem 


to oznacza w praktyce? Ano to, że jeśli mamy bur (fantasy), wyścig (rajdowe bolidy), magia 486DX lub lepszym, karta dźwiękowa Sound 
zainstalowaną inną niż 852 stronę kodową, to (czarne cylindry, karty), dżungla (no com- Blaster Pro lub Gravis Ultrasound 
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Po wielkim sukcesie „Mad Doga, fir- 
ma American Laser Games postanowiła 
wypuścić drugą część tej wspaniałej 
gry. Gry, która zrewolucjonizowała krąż- 
Kkowy rynek, a jednocześnie pozwoliła 
szaremu użytkownikowi napędu CD na 
wzięcie udziału w odlotowej strzelaninie 
rodem z rasowego westernu. 

Minęło trochę czasu i oto... pojawia się 
— „Mad Dog %. Nie jest on żadną rewela- 


cją, a jedynie lepszą kontynuacją tego, 
co mogliśmy zobaczyć w pierwowzorze. 
Dodam tylko, że nikczemna banda 


„Wściekłego Psa” powraca — razem z 
meksykańskimi „banditos” zamierza za- 
sarnąć wielki skarb skradziony 


hiszpańskim misjonarzom. A gdyby tak 
poprosić kogoś o pomoc? Nie ma sprawy 
- przysługa za przysługę (zależnie od 
wybranej osoby, gra toczy się innym to- 





LETS ZFB | 


E pociągnij za spust. Za chwilę 
pojawi się drugi. prawdziwy. Tego zo- 
staw w spokoju — da Ci drugą połowę 
mapy. 
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rem - taka mała nieliniowość scenariu- 
sza). 

Mniejsza jednak o fabułę. Dość, że gra 
jest świetna, dynamiczna. Tu nie trzeba 
główkować, wystarczy dobry refleks i 


sprawne ręce. Dlatego też nie za- 
mieszczamy szczegółowego opisu 
ukończenia - czy ktoś widział kiedy 


opis do „Raptora”? W tym przypadku 
oprawa graficzna jest stroną dominują- 


cą, tekst zaś — jedynie dopełnieniem ca- 
łości. Miłego strzelania! 


E Sandey 
Firma: American Laser Games 
RoK prod.: 1994 


Wymagania: 5868X 25 MHz, 640 KB 
pamięci, karta VGA i Sound Blaster, na- 
pęd single — speed, MS — DOS 5.5 


' Banditos w pełnej krasie. Uważaj, : 
bardzo szybcy. 


i 
"A może by się tak wykąpać? 


u 


Bez względu na okoliczności, wal w 
czaszkę. 


Mały fajerwerk. 
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Congratulations! 
Ikei PŹ Le 


Here s Yer Gold 


komputery: 
IBM PC, CD-ROM 


I żyli długo i 
szczęśliwie... 


E Sandey 


dystrybucja: 
MASTER 





ZORRO Z SOBĄ 


and 


| Lightning 
I Fireball 
„ Mist of Doom 





menu:  włączenie/wyłączenie muzyki 
(MUSIC), odgłosów gry (SOUNDS), usta- 
wienie siły potworów (MONSTERS), włą- 
czenie/wyłączenie płynnego przesuwa- 
nia (SMOOTH SCROLLING). Można tu 
również uruchomić, wyżej wspomniany 
tryb sterowania za pomocą klikania kur- 
sorem na różne części widoku (FLOA- 
TING CURSOR). 

Zaraz obok znajduje się kwadracik opi- 
sany literami „ZZZ”. Jest to polecenie dla 
drużyny, aby udała się na spoczynek w 
celu regeneracji sił życiowych i ma- 
gicznych (10). 

Centralną część ekranu na dole zajmu- 
je spis przedmiotów, będących w posia- 
daniu Twojej drużyny (11). Widoczna 
część przedmiotów stanowi niejako „ok- 
no”, które możesz przesuwać na boki za 
pomocą strzałek. Jest to rozwiązanie za- 
razem dobre (zawsze dostępna jest część 


przedmiotów), jak i złe (trudno jest utrzy-, 


mać porządek oraz znaleźć niektóre 
przedmioty, zwłaszcza w czasie walki). 

W prawej części ekranu znajdują się 
przedmioty, które znajduje się podczas 
gry: kompas (12), magiczny atlas (13), po 
kliknięciu na który uzyskuje się mapę, 
lampa (14) rozjaśniająca ciemności w jas- 
kiniach, oraz Twoje zasoby pieniężne 
(15). 


POSTACIE WYSTĘPUJĄCE W GRZE 

Niestety, gra została tu bardzo skróco- 
na i uproszczona: dostępne są jedynie 
cztery postacie, którym nie można zmie- 
niać parametrów czy nawet imion. Dla 
początkujących graczy może to stanowić 
duże ułatwienie, gdyż nie muszą się oni 
przegryzać przez gąszcz różnych ras, 
klas i parametrów. Możliwy jest wybór 
jednej z postaci: 

eAk'shel — przedstawiciel jaszczu- 
ro-ludzi; członek plemienia parającego 
się magią; jako taki bardzo szybko uzys- 
kuje możliwość rzucania czarów wyso- 
kiej mocy. Nie jest zbyt sprawny fi- 
zycznie, ma trudności z używaniem bro- 
ni ręcznej (jego umiejętności w tym wzlę- 
dzie rosną powoli). Jest najlepszym ma- 
giem w całej drużynie, jednakże naj- 
gorszym wojownikiem. 

eMichael — człowiek; dobry wojownik 
(szybko uzyskuje wyższe stopnie wtajem- 
niczenia), dosyć zręczny (dobrze posłu- 
guje się wytrychem, łukiem czy kuszą). 
Jest słabym (najsłabszym ze wszystkich) 


©) Gry Komputerowe 





magiem, jednakże jego zdolności walki 
czynią go groźnym dla wrogów. 

eKieran — olbrzymi, rozumny kot; jest 
bardzo szybki i zręczny, lecz nie jest ani 
dobrym magiem, ani wojownikiem. We- 
dług mnie, to najsłabsza postać ze 
wszystkich występujących w grze. 

«Conrad — drugi z ludzi; jest zręczny i 
bardzo dobrze potrafi się bronić. Jest sto- 
sunkowo dobrym wojownikiem i ma- 
giem. Bardzo szybko uzyskuje wysokie 
stopnie wtajemniczenia, jednakże nigdy 
nie osiągnie takich umiejętności, jak po- 
stacie wyspecjalizowane. 

Do Twej decyzji pozostawiam wybór 
postaci, która najbardziej Ci odpowiada; 
nadmienię jednak, że przez większą 
część gry będziesz wspierany przez co 
najmniej jednego towarzysza wędrówki, 
który może uzupełniać wiodącą postać 
(według mnie przywódcą drużyny warto 
jest mianować Ak'shela — jest już na po- 
czątku silnym magiem, a w czasie gry 
szybko osiąga wysoki stopień umiejętno- 
ści, pozwalający na rzucanie czarów o 
dużej mocy). 

Jedna z postaci powinna mieć wysoki 
poziom zręczności, aby móc otwierać 
różnego rodzaju zamki. Podnosi się go 
poprzez używanie broni / miotanej 


(gwiazdki do rzucania) i strzelającej (łuki, 
kusze itp.) oraz wyposażanie postaci w 
jadeitowy 


odpowiednie „urządzenia” — 
wisiorek i to- 
pór _„Master” 
podnoszą sto- 
pień zręczno- 
ści o jeden 
(każdy z nich). 


PORADY 

OGÓLNE 

Magicznych 
przedmiotów 
występujących 
w grze używa 
się przez klik- 
nięcie nimi na 
twarzy postaci 
prawym klawi- 
szem myszki. Kliknięcie 
lewym przyciskiem poka- 
zuje sylwetkę postaci; w 
odpowiednie miejsca 
można wkładać pewne 
przedmioty: miecze, szty- 
lety i inne rodzaje broni 














wkłada się do prawej ręki (lub prawych — 
Boccatta ma cztery ręce); tarcze wkłada 
się na lewą rękę; niektóre postacie (lu- 
dzie lub jaszczury) mogą nosić różne do- 
datki: naszyjniki, pierścienie i nałokietni- 
ki. Poza tym wszystkim można wkładać 
znalezione lub kupione zbroje, hełmy i 
buty. ; 

Kliknięcie lewym przyciskiem myszy na 
słupkach oznaczających energię podaje 
liczbowo wartość aktualną i maksymalną 
sił bohatera. 

Warto jest sprawdzać, jak dołączenie 
uzbrojenia wpływa na parametry postaci 
i odpowiednio dobrać postać, której na- 
leży wręczyć dany przedmiot. 

Możliwie często warto jest zapisywać 
stan gry na dysk — można łatwo zginąć, a 
przechodzenie kolejny raz niektórych 
miejsc jest dosyć irytujące (zwłaszcza jeś- 
li trwa to kilka godzin). 

W dalszym ciągu artykułu zamieścimy 
mapy do wszystkich leveli. Są one ponu- 
merowane i opisane kolejnymi numera- 
mi, do których będę się odwoływał w 
opisie: oznaczenie np. (1,2) oznacza nu- 
mer drugi na mapie pierwszej, czyli salę 
tronową w Gladstone Keep, a (2,11) po- 
zycję jedenastą na mapie drugiej, tj. we- 
jście do jaskini. Na końcu gry będziesz 
musiał stoczyć walkę ze Scotią — pokona- 
nie jej jest stosunkowo łatwe przy użyciu 
kilku kusz, łuków, czy też gwiadek e 
rzucania. Wystarczy oddać „salwę”, 
kiedy czarownica próbuje się ać 
można ukryć się za załomem muru (i ro- 
bić to aż do skutku). Ważne jest, aby nie 
pozwolić jej przemienić się w potwora, a 
później nie wolno dać zapędzić się (pod- 
czas uników) w ślepy zaułek, gdyż może 
się to skończyć (i najprawdopodobniej 
skończy się) tragicznie. 


Gra zawiera również kilka błędów. Jed- 
nym z najpoważniejszych, przynajmniej 
według mnie, jest występowanie kilku 
przedmiotów o tej samej nazwie (kiedyś 
zdarzyło się, że miałem kilka mieczy, ma- 
gicznych sztyletów i gwiazdek, połączo- 
nych parami lub nawet trójkami tych sa- 
mych imion). O ile nie szkodzi to w ża- 
den sposób w ich używaniu, to ich skła- 
dowanie może być 
kłopotliwe — po po- 
łożeniu na ziemi ta- 
kiej „parki” program 
głupieje i czasem 
nawet się wiesza! 


opracowanie: 

Witold „WIST” 

Stolarski 

w oparciu o wersję 
na IBM PC 






W poprzednim numerze „Gier Komputerowych” 
rozpoczeliśmy opis wspaniałej gry przygodowej 
„ishar II”. Dzisiaj zamieszczamy dokończenie opisu 





OBO O" 5 
sa > Ży 
Teraz podążyliśmy do banku. Mieścił 
się on opodal, na zachód od biblioteki. 
Tam złożyliśmy wszystkie nasze pienią- 
dze na procent. Tuż obok banku był 
skarbiec, strzeżony dobrze przez cztery 
warty. Zważcie przyjaciele na słowo był. 
Warty pokonaliśmy po długiej i roztrop- 
nej walce. Mag i łucznik walnie przyczy- 
nili się do zwycięstwa. Nie będę Was za- 
nudzał, ilekroć musieliśmy do miasta 
wracać, aby nadwątlone siły snem i po- 
siłkiem pokrzepić. Nie raz, nie dwakroć, 
nowych śmiałków musieliśmy do druży- 
ny werbować. 

Czyniąc przerwy w walce baczyliśmy 
pilnie, aby nie powracać do miasta sił 
ostatkiem, gdyż łacno wówczas łupem 
saracenów i upiorków niechybnie byśmy 
się stali... 

Powiem krótko, każdy to na własnej 
skórze doświadczyć musi! Kiedym już w 
możność przebicia się do skarbca zwąt- 
pił, ostatni wartownicy wreszcie trupem 
legli, dostęp nam do złota czyniąc. 

Tak więc sowicie wzbogaciwszy się, 
podążyliśmy na zakupy. Z ważniejszych, 
jeno ogniste miecze chaosu, straszliwe 
halabardy, _ przepysznie 
zdobione zbroje i tarcze 
wymienię, aby Was o za- 
zdrość brzydką nie przy- 
prawić. 

Przy okazji jeno wspo- 
mnę, że jak wieść gminna 
głosi, w niektórych edy- 
cjach „lshar 2” naszej, 
można pono cudownie 


rozmnażać atrak- 
cyjne zakupy za 
pomocą liny owią- 
zanej wokół pasa, 
pieniądzem  mię- 
dzy członkami 
drużyny * chytrze 
obracając. Sposo- 
bu tego Wam nie 
podaję, gdyż sam 
rozczarowany 

brakiem jego skut- 
ku, cierpliwości 
Waszej nadużyć 
- bym nie chciał. 
ROF 2 Dotarliśmy też 

do sklepu gdzie 
zwierzaki różne sprzedają, który we 
wschodnim krańcu miasta jest położony. 
Za namową maga zakupiliśmy tam — za 
niemałe pieniądze — małpę, orła, papugę 
i srokę. Starczyło nam jednak jeszcze na 
kupno mnisich habitów i ciepłych futer, 
do czego kleryk usilnie nas namawiał. Za 
ostatnie pieniądze sprawiliśmy sobie liny 
oraz ingrendiencje do przyrządzenia 
czarodziejskich napojów Humblolg i 
Jablou dziwnie nazwanych. 

Ciężko objuczeni, lecz o pustych kie- 
szeniach powróciliśmy do portu. Tam już 
o nas słyszano, toteż o opłacie za prze- 
wóz nikt ani nie wspomniał i darmo prze- 
wieziono nas grzecznym szkunerem na 
śmiertelnie ponurą Akeer's Island. 

Dobrze Wam życząc, wypada Was 
uprzedzić, że to zgoła okropna wyspa. 
Same tam lochy, pełne pułapek podzie- 
mia, na koniec zalane wodą katakumby. 

Zewsząd słychać krew w żyłach mro- 
żące, upiorne głosy, szydercze śmiechy i 
skradające się kroki. Penetrowaliśmy lo- 
chy owe w bezustannych starciach z 
szkieletami. Czyniliśmy to dla rycerskiej 
sławy jeno, gdyż złota miały niewiele, a 





tej fascynującej przygody. 





broń pozostała po nich zazwyczaj lichą 
się zdała. Znacznie cenniejszym był dla 
nas plan podziemi wyspy, jaki w czasie 
naszej tam peregrynacji sporządziliśmy. 
Moi woje zebrali w lochach owych kilka 
czaszek, zabierając je do sakiew. Ofuk- 
nąłem ich za to dziwactwo, ale oni 
milcząc, nie poniechali ich. 

Rychło też zatęskniliśmy do świeżego 
powietrza i nieba czystego. Powróciliś- 
my statkiem na Irvan's Island, a że pora 
była późna a w brzuchach pusto, zasied- 
liśmy w gospodzie. Tam doradzono nam 
udać się co rychlej na wschodnie wy- 
brzeże i odszukać wróża z Wielkich 
Mokradeł. Był to osobnik ponury, gorszy 
od celnika, a nawet od poborcy podat- 
ków. Wycyganił od nas całe dziesięć ty- 
sięcy dukatów. Już chciałem go mie- 
czem po głowie przejechać, gdy chci- 
wiec ten na dokładkę zażądał orła. Mag 
mrugnął do mnie, wstrzymałem więc 
miecz i wydałem ptaka. 

Wróż poszeptał coś do orła. Królewski 
ptak rozwinął potężne skrzydła i po 
chwili przyleciał... z drugim kawałkiem 
mapy w dziobie. 

Pokrzepieni sukcesem przeszliśmy ca- 
łą wyspę na przełaj, aż do zachodniego 
jej skraju. W ostatniej chwili powstrzy- 
małem maga, aby nie podjął porzucone- 
go magicznego sześcianu, co nagły ko- 
niec naszej wyprawy by spowodowało. 
Po niejakim czasie napotkaliśmy straszli- 
wego Golema, który był strażnikiem re- 
likwii. Ten nie chciał naszego złota, ni 
zwierząt. Chciał naszego życia, a że był 
uparty, utracił więc swoje. Tak zdobyłliś- 
my pierwszą relikwię. 

Bogatsi o nią i o drugą część mapy po- - 
płynęliśmy karawelą pod pełnymi żagla- 
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mi na Zach's Island. Skierowaliśmy swe 
kroki do Tawerny Nocnych Uciech 
(Night Club), położonej w prawym, dol- 
nym rogu miasta. Strzegący tej bezecnej 


jaskini bramkarz z gołym mieczem w rę- - 


ku, nie chciał nas tam wpuścić, aż poru- 
szeni do żywego ułatwiliśmy mu kontakt 
z wiecznością. 

_ To widać przebrało miarę cierpliwości 
władców wyspy, gdyż po uchyleniu 
wrót tawerny wpadliśmy nieoczekiwa- 
nie w objęcia zbrojnej straży. Ta zawlok- 
ła nas, nie bacząc na nasze szlachetne 
urodzenie, prosto do więzienia. 

Cela była zimna i nieciekawa, toteż po 
raz kolejny tej nocy postanowiliśmy 
zmienić lokal. Jako, że drzwi celi nie 
poddawały się ni sile, ni czarom, po- 
szedłem po rozum do głowy. Każde za- 
mknięte drzwi muszą mieć gdzieś z pe- 
wnością swój klucz. Każdy zaś klucz 
może być odnaleziony przez kogoś 
sprytnego. Tym sprytnym okazała się 
być sroka. Wypuściłem ją przez kraty, a 
ona po chwili powróciła z kluczem w 
dziobie. 

Aby wrogowie nas nie rozpoznali, za- 
łożyliśmy mnisie habity i udaliśmy się po 
schodach na górę. Dalszą drogę zamy- 
kały nam drzwi, które nie dały się ni- 
czym otworzyć. Sroki już nie było, a pa- 
puga nie chciała nawet słyszeć o zło- 
dziejskiej misji. Gdy radziliśmy co dalej 
czynić, wybiła północ. Drzwi ani drgnę- 
ły. Już chcieliśmy powracać do celi, 
kiedy o pierwszej w nocy drzwi z łosko- 
tem otwarły się szeroko. 

Przeszliśmy przez nie i nadal udając 





mnichów, weszliśmy do jakiejś świątyni. 
Tutaj zabraliśmy klucze i po chwili byliś- 
my na powrót w mieście. 

Przeszliśmy do portu i stamtąd galeo- 
nem udaliśmy się na Jon's Island. Okaza- 
ła się ona najzimniejszą wyspą, jaką do- 
tąd zwiedzałem. Przyoblekliśmy ciepłe 
futra i przepasali liny zapobiegające 
upadkowi na śliskiej powierzchni wyspy. 
Na Jon's Island napotkaliśmy na kocio- 
łek, nosorożca, żywy miecz i gigantów. 
Kociołek okazał się zaczarowany, róg 
nosorożca łatwo odszedł od „reszty”, 
najwięcej roboty mieliśmy jednak z gi- 
gantami. Opłaciło się, gdyż odnaleziony 
żywy miecz był piękny i niezwykle sku- 
teczny. 

Na koniec odnaleźliśmy tu kapłana 
schorowanego wielce. Mag zaraz uleczył 
go napojem Humbolg, za co tamten od- 
wzajemnił się trzecim kawałkiem mapy. 
Była na niej Thorm's Island. Ze słów kap- 
łana wynikało, że warto się tam udać. 

Po przybyciu na 
tę malowniczą wy- 
spę, zacząłem bez- 
ustannie _ kichać. 
Wyjąłem z kieszeni 
chusteczkę, z któ- 
rej do moich rąk 
wysunął się meda- 
lion, jaki dostałem 
od damy wybawio- 
nej z rąk Czarnego 
Rycerza. 





Po założeniu klejnotu na szyję, nos 
mój natychmiast uspokoił się i mogliśmy 
rozpocząć zwiedzanie wyspy. Na po- 
czątku napotkaliśmy na przedziwne 
stworzenie, nazywane tu entem. Mag 
poradził, aby poczęstować enta napo- 
jem Jablou, jako że nic innego do poda- 
rowania już nie mieliśmy. Ent natych- 
miast poweselał i wręczył mi kolejny me- 
dalion. Skierowaliśmy następnie swe 
kroki ku zachodniemu brzegowi wyspy i 
tam, wśród rozrzuconych chatek, napot- 
kaliśmy mieszkańców wioski. 

Byli oni bardzo gadatliwi i wyjawili 
nam, że winniśmy udać się na wschod- 
nie wybrzeże wyspy i odnaleźć zaginio- 
ną relikwię druidów. Nie było to łatwe, 
gdyż wschodnie wybrzeże wprost roiło 
się od maszkar, przy których koszmary 
widziane w gorączkowych snach wydają 
się piękne. 

Trzeba przyznać, że  maszkary 
walczyły dzielnie do końca. Oczywiście 
do swego końca. A relikwia druidów, 
zanim trafiła do mojej sakwy, leżała na 
ziemi, niedaleko miejsca, gdzie spotka- 
liśmy enta. 

Kolejną napotkaną istotą był śpiący 
druid. Udało się nam go przebudzić do- 
tknięciem roga nosorożca. Druidowi 
bardzo spodobała się moja stalowa 
tarcza. W zamian za nią dał mi magiczną 
tarczę, chroniącą przed ogniem. 

Pożegnawszy druida skierowaliśmy się 
do ostatniej nieznanej nam partii 
Thorm's Island, do jej części południo- 
wo — wschodniej. Z informacji mieszka- 
ńców dowiedzieliśmy, że mieści się tam 
martwy labirynt. Używając znanych 
Wam sztuczek szermierskich zgładziliś- 
my pilnujące go straszydło. Labiryntem 
dotarliśmy do miejsca, gdzie w doczes- 
nych szczątkach jakiegoś śmiałka zna- 
leźliśmy klucz. Przydał się nam bardzo w 
najbliższym etapie naszej wyprawy. 

Powróciliśmy kogą na Zach's Island i 
bez zwłoki podążyliśmy do lewego gór- 
nego rogu miasta. Dzięki kluczowi 
otworzyliśmy wrota do Town's Hall, 
gdzie odnaleźliśmy idola skradzionego 
ze świątyni, o czym wcześniej wspomi- 
nałem. Gdy oddaliśmy go prawowitym 
właścicielom, wdzięczni mnisi obdaro- 
wali nas talizmanem żywiołu powietrza. 

Teraz mogliśmy powrócić na ponurą 
Akeer's Island. W katakumbach natrafi- 
liśmy na dziwny przedmiot. Była nim 
waga o trzech szalkach. W rzeczy samej 
był to mechanizm podnoszący ukrytą 






śluzę. Po wielu próbach ustaliliśmy, że 
na dwóch pierwszych szalkach należy 
położyć po 3550 dukatów. Bez 7100 
dukatów nie ma się więc po co do kata- 
kumb wybierać. 

Pod ciężarem monet mechanizm 
otworzył śluzę i woda spłynęła. Wtedy 
zacząłem ponownie kichać. Zrozumia- 
łem, że czas założyć na szyję świątynny 
talizman. Przez odsłonięte tajemne prze- 
jście wybraliśmy się do więzienia, po 
drodze zdobywając dukaty. Potknęliśmy 
się tu również o czaszkę... 

Kiedy strażnik=nie strażnik przestał 
nam już bronić dostępu do więzienia, 
przypomnieliśmy sobie o kluczu i poot- 
wieraliśmy cele. Z jednej z nich zabraliś- 
my piękną, niewidomą białogłowę. Ona 
to podpowiedziała nam, że podobno w 
jednej z cel znajduje się ukryte przejście. 
Pootwieraliśmy więc wszystkie cele do 
końca i w jednej z nich znaleźliśmy rze- 
czywiście zamaskowane przejście. 

Zawiodło nas ono do wielkiej i posęp- 
nej sali, w której znowu znaleźliśmy ży- 











wy miecz. Idąc wytrwale dalej, doszliś- 
my do wielkiej kraty przegradzającej 
drogę. Za kratą, poza zasięgiem naszych 
rąk, znajdowała się w ścianie dźwignia. 
Aby otworzyć przejście — należało za 
nią pociągnąć. Nie mogliśmy jednak do- 
sięgnąć tej dźwigni... 

Z pomocą przyszła nam małpa. Po 
chwili wydostaliśmy się poza kratę i po- 
płynęliśmy do wejścia podziemi. Po 
dalszej penetracji centralnej części pod- 
ziemi spotkaliśmy się oko w oko z Ma- 
giem Chaosu i jego pomocnikiem. Walka 
z nimi była trudna i'trwała długo. Strach 
pomyśleć, jaki byłby jej wynik, gdyby 
moja drużyna nie dysponowała tak silną 
bronią. 

Kolejnym tajemnym przejściem dosta- 
liśmy się do korytarza tajemnych szla- 
ków. Mój mag powyjmował czaszki z sa- 
kiew i umieścił je na tajemnych szlakach. 
Przeprosiłem go za uprzednie wymówki, 
a kolejne tajemne drzwi stały otworem. 
Za drzwiami odnaleźliśmy przedostatnią 
magiczną relikwię. 





Mieliśmy dosyć 
ponurej Akeer's ls- 
land. Powróciliśmy 
na Zach's Island i 
postanowiliśmy po- 
prawić nastroje w 
jakiejś tawernie. Za- 
proponowałem po- 
nownie Night Club i 
nikt nie miał dość 
twardego charakte- 
ru, aby odmówić. 
Tym razem przy- 
wdzialiśmy uprzed- 
nio zakupione wy- 
tworne szaty, a ja 
włożyłem na szyję 
medalion otrzymany od enta. Zabawa 
była udana i uwieńczona zdobyciem 
czwartej części mapy. 

Czy pamiętacie uliczkę czterech wież, 
w środkowo-zachodniej części miasta? 
Spotkaliśmy tam podejrzanego handla- 
rza, który zaoferował nam kupno ostat- 
niej relikwii. Kiedy podał swoją cenę, o 
mały włos nie 
opuścił na za- 
wsze tego pado- 
łu łez. W ostat- 
niej chwili 
jednak mag zła- 
pał mnie za rękę 





z mieczem. Ostatecznie zapłaciliśmy za 
relikwię dwadzieścia tysięcy. 

Nasza wyprawa szybko zbliżała się do 
końca. Powróciliśmy na przeraźliwie 
zimną Jon's Island. Celem naszej podró- 
ży było zwerbowanie przyjaznego drui- 
da do naszej drużyny. Ale dotarcie do 
niego nie było proste... 

Czekały nas zacięte walki z karłami, 
odnalezienie czarodziejskich drzewek, 





toast napojem anti=verigo i walka o ko- 
lejną relikwię. Zanim dotarliśmy do drui- 
da, musieliśmy jeszcze pokonać jego 
strażników. Załamaliśmy się dopiero wi- 
dząc, że druid śpi i ani myśli się obudzić. 

Dopiero mag wpadł na pomysł, aby 
dotknąć druida posiadanymi przez nas 
relikwiami. Po czterech dotknięciach 
utraciliśmy prawie nadzieję, jednak po 
piątej relikwii druid przejrzał na oczy i 
dołączył do naszej drużyny. Był on sku- 
tecznym obrońcom przeciwko ogniowi 
magów i piekieł. 

Ostatnim etapem naszej wyprawy była 
Olbar's Island. Wierzcie mi przyjaciele, 
że ta wyspa sa- 
mym - swym 
wyglądem bu- 
dzi grozę. Wła- 
ściwie to po- 

stanowiłem 
Wam nic o niej 
nie mówić, aby 
Was nie zrażać 
do tej wypra- 


wy. Kiedy 
jednak mag 
powiedział mi, 
że moje 


milczenie 0 
Olbar's island 
potraktujecie 
zapewne jako 
dowód mego 
tchórzostwa, postanowiłem 
przekonać Was, że odważyłem 
się tam wylądować i — co więcej 

— walczyć! 

Nasze talizmany, relikwie, 
medaliony i pomoc druida spra- 
wiły, że pokonaliśmy tam 
straszliwy żywioł ognia, zgładzi- 
liśmy watahę szkieletów i troli, 
unicestwili Gorgonę i jakiegoś 
wyjątkowo wstrętnego czaro- 
dzieja, a na dokładkę kilka 
lwów. Przyplątało się tam 
jeszcze jakieś smoczysko i to 
był chyba ostatni smok pod 
słońcem. Na końcu dotarliśmy do wrót, 
na których znajdowało się ucho. Wrota 
jednak nie dały się otworzyć żadnym 
sposobem. 

Kiedy wykrwawieni, poranieni i zde- 
sperowani ruszaliśmy już w drogę po- 
wrotną do przystani, ktoś zbliżył się do 
nas. Myślałem, że to już koniec. Ani ja, 
ani pozostali przy życiu moi towarzysze 
nie mieliśmy już sił do walki. 
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To nie był jednak wróg. Pojawił się ja- 
kiś przyjazny mag. Podał nam hasło ot- 
wierające drzwi. Niestety, było tak trud- 
ne, że nikt nie był w stanie go wymówić. 
Wtedy do akcji wkroczyła papuga. Ucho 
drgnęło, drzwi z łoskotem otworzyły się, 
a za drzwiami stał napotężniejszy z po- 
tężnych i najwredniejszy z wrednych, 
wielki książę ciemności — mag Shandar!! 

Ostatkiem sił wbiłem miecz w jego 
ciało... | stała się jasność, zło przepadło 
na wieki... 

M RESET 


ISHAR II — KONIEC 

WIEŃCZY DZIEŁO 

A oto i koniec wieńczący dzieło, czyli 
podsumowanie opisu do „Ishar Il — Mes- 
sengers of Doom”. W przypadku tak do- 
brej gry, jest to wręcz konieczne. Może 
więc podsumujemy wszystkie wady i za- 
lety „Ishara II”+ A więc dlaczego „Ishar 
II” jest taki dobry? 

1. Fabuła i klimat gry, są oparte o kla- 
syczne kanony literatury J.R.R Tolkiena i 
R.E. Howarda. 

2. Panteon postaci w grze jest bardzo 
bogaty. Chodzi zarówno o wybór 





członków oddziału, jak i bogactwo 
przeciwników. 

3. Bardzo dobra grafika w 256 kolo- 
rach (wersja na Amigę 1200 i na VGA 
peceta). Grafika w wersji na A500 jest 
żywcem przeniesiona z 256 na 32 kolo- 
ry i wygląda zdecydowanie gorzej (patrz 
zdjęcia przy solution). 

4. Realizm. Jeżeli przeczytamy, że w 
„Ishar II”, akcja dzieje się w lesie, ńie 
będzie to labirynt, w którym ściany są 
pomalowane w drzewka, ale napfawdę 
las, w którym możemy się udać w do- 
wolną stronę (aż coś nie stanie na prze- 
szkodzie, np. jezioro). Oczywiście w 
grze są także i labirynty, to nieodłączny 
element każdej  gry4 role-playing. 
Wprawdzie są gry, które umożliwiają 
obrót o dowolny kątĄw „Ishar IV” obrót 
wynosi 90 stopni),4co jeszcze bardziej 
podnosi realizm, takie jak pecetowskie 
„Shadow Caster”, czy „Ultima Under- 
world II” (jakśna razie amigowcy mają 
mniejszy wybór, jedyną grą tego typu, 
godną polecenia jest „Ambermoon” *), 
ale wciąż gry w stylu „Ishar II” cieszą się 
niesłabnącą popularnością. 

Czas gry w Isharze podzielony jest na 
dni, które składają się z poranka, dnia, 
wieczoru i nocy. Wszystko pięknie zi- 
lustrowane (gdy zachodzi słońce, płynne 
przejście do ciemniejszych odcieni). W 
nocy nie możesz wejść do sklepu, gdyż 


Ć) Gry Komputerowe 


jest zamknięty, w dzień zaś 
do nocnego klubu. W gó- 
rach bohaterom musisz za- 
łożyć futra, gdyż jest im 
zimno i tracą przez to 
energię życiową. Te i wiele 
innych drobiazgów powo- 
dują, że gra staje się 
bardziej realistyczna. 
Wspomnę jeszcze o tym, 
co jest charakterystyczne chyba tylko dla 
serii Ishar. Otóż postacie w drużynie 
mogą się polubić, a nawet pokochać. 
Zdarzyć może się sytuacja, że gdy zabi- 
jesz kogoś z drużyny, jego przyjaciel 
natychmiast położy Cię trupem! Do plu- 
sów trzeba także zaliczyć prostą i przy- 
jemną obsługę. 

No i oczywiście każda gra posiada 
wady. 

Główna wada gry polega na tym, iż 
jest zbyt łatwa1 Korzystając z opisu (co 
szczerze odradzam, granie z opisem 
psuje cały klimat) można ją skończyć 
bez problemu w parę dni. Za łatwo 
można zdobyć najlepsze uzbrojenie i 
czary: Wskutek tego bitwy z mocarnymi 
(z założenie) przeciwnikami zamieniają 
się w jatki. Gracz używa czaru ochron- 
nego, znudzony na- 
ciska myszkęśi patrzy 
czy któremuś z boha= 
terów nie brakuje 
energii, bo jeśli tak, to 
odrobina magii i bo- 
hater jest jak nowo 
narodzony. 


Na zerze jest 
udźwiękowienie (mo- 
fadhj wa o Amidze). Może- 
AF my wybierać pomię- 
dzy muzyką (w wersji 
na A500 musisz mieć co najmniej 1MB pa- 
mięci Chip, aby posłuchać muzyki), a efek- 
tami dźwiękowymi. Muzyka jest świetna i 
znakomicie oddaje atmosferę gry, ale jest 
jej za mało! W całej grze są dwie, czy trzy 
muzyczki. Panowie, toż to kpiny! 

W dodatku, jeśli wybierzemy muzykę 
podczas gry, to ta po dłuższym czasie 
przestaje grać i w naszych uszach dzwo- 
ni cisza. Dopiero popłynięcie na inną 
wyspę powoduje ponowne jej zagranie. 

Natomiast efekty dźwiękowe są prze- 
ciętne. Niby wszystko jest: na morzu 
szumią fale i słychać mewy, na bagnach 
kumkają żaby, w górach słychać ponure 
wycie wiatru i ... wilków, w dungeonie 
rozlega się szyderczy śmiech itd. Hmm... 
może pecetowcy, uznają to za rewela- 











cję, ale jak na amigowskie warunki nie 
jest to nic oszołomiającego. Wymagania 
użytkowników ciągle się zwiekszają, a 
firmy jakby tego nie zauważały. W ogóle 
jest bardzo mało gier, które w pełni od- 
dają możliwości muzyczne Amigi. Ostat- 
nio pod względem dźwiękowym za- 
chwycił mnie „Perihelion — The Prophe- 
cy”, a przecież i on nie-oddaje ich w peł- 


SKŁADNIKI MIKSTUR 


JAK PRZYRZĄDZAĆ MIKSTURY 


ni. To tyle jeśli chodzi o „Ishar II”. Teraz 
kolej na „Ishar III”! 
E Marcin „Little Horror” Jaskólski 


* „Ambermoon” — (kon- 
tunuacja „Amberstar”) za- 
jmuje 11 dysków i jest to 
gra na Amigę 500! Jak się 
można spodziewać, gra z 
A500 przegrywa konku- 
rencję z grami na peceta, 
ale jest naprawdę dobra, 
niezwykle rozbudowana i 
ładnie wykonana. Gra 
„chodzi” na Amidze 1200. 


Komputery: PC, AMIGA, 
ATARI ST/TT/FALCON 
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O „Ultimie? pisaliśmy już na naszych ła- 
mach. Jestyło Rajsłynniejsza z gier fantasy i 
zarazem majdłuższy cykl, ukazujący się już 
od dwunastu lat. Aż trudno to sobie wyob- 
razić, ale „Ultima” przeszła przez wszystkie 


generacje komputeró domowych dosko- szk 


naląc się wraz zrozwojem sprzętu. 

Autor całego cyklu, Richard Garriot, roz- 
począł'$woje dzieło+od tworzenia na kom- 
puterze odpowiedników planszowych gier 
RPG, jednak już na starcie starał się rozsze- 
rzać nie tylko obszar działań, lecz także 
wzbogacać całe otoczenie o historię, mito- 
logię i magię. Britannia — kraina, w której 
rozgrywa się akcja większości „Ultim”%= jest 
dzisiaj światem pełnym realizmu i własnego 
charakteru, zaś Avatar — od „Ultimy IV” głó- 
wny bohater cyklu — stał się przez lata po- 
stacią niemal z krwi i kości (i kolorowych 
pikseli oczywiście...). Od samego początku + 
prawie kążda nowa „Ultima” o 
ogromny skok jakościowy w dziedzinie Seg 
fantasy i można się zastanawiać, czy ta 
będziejuż zawsze, aż po kres Britannii? Ni 
jest to niemożliwe; taki wniosek można wj 
snuć patrząc na najnowszy odcinek cykl 

„Ultima VIII- Pagan” przewyższa swoją 
poprzedniczkę (a była nią „Ultima VII —ISer- 
pent Isle”) nie tylko pod względem graiiki i 
dźwięku, lecz także przyjazności obsługi i 
rozwiązania fabuły. Tytułowy Pagah, to 
mroczna kraina rządzona przez Strażnika, 
który uwięził tam Avatara, chcąc pozbyć się 
jedynego człowieka zdolnego przeciwsta- 
wić się siłom Zła. PlanemeStrażnika jest za* 
władnąć całą Britannią, zaśszadaniem +gra- 
cza wcielonego w postać Avatara, uciec z 
krainy Pagan i powrócić do Britannii na od- 
siecz Królowi Brittish. Z fabuły już teraz wy- 
nika, że na „Ultimie VIII” bynajmniej nie 
kończy się cały cykl. Jest to zgodne ze 
wcześniejszymi zamierzeniami  Garriota, 
który zaplanował stworzenie swoistej trylo- 





„ dysku „Pagan” zajmuje pełniut- 
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j j dwie części 
„Uliimy VIIFEGThe Black Ga- 
te” „Serpent'lsle”), „Ultimę 
VIIIF ©raz IX nieznanym 
jeszeze podtytele. Wspól- 

m motywem wszystkich 







ech części jest walka ze 
trażnikiem, a ostateczna 
ózprawa z nim nastąpić 
* dopiero w finałe dziewiątej 
» „Ultimy”. d 
m o grafice „Paganałź wspa- 
lepsze słowo na jej ókraślenie. 
rzen- 


Wspomni 
niała — to, 
Świat pokazywany z bliskiego, prz 
nego planu. jest niesłychanie bogąły w 
szczegóły, a liczne animacje stoją na wyso- 


nie tylko spaceruje jednostajnie, lecz mo 
także wspinać się, skakać i biegać, a znako- 


mitejfgcdźwiękowienie gry podkreśla jej at- 
nodik. 4 
atomiast, co zaskakujące, tym razem 


sząf gry — choć nadal ogromny — jest jednakj 
nieco mniejszy niż było to poprzednio. 


” Złamana została niepisana reguła, w myśl % 
której świat nieustannie rósł, z jednej „Ulti- % 


"na druga. W zamian za to fabuła „Paga- 


*na” jest bardziej zwarta, „skondensowana”, 


nie ma dłużyzn w rodzaju „wędrujemy, 
wędrujemy i nic się nie dzieje”. Tym razem 
niema| wszędzie można odkryć coś cieka- 
wego (choćby skorego do walki trolla): Cała 
akcja toczy'się w czasie rzeczywistym i nie 
jest wstrzymywana nawet przy otwieraniu 
ekranu z przedmiotami niesionymi przez 
Avatara. R..= 

Jeśli podczas walki musisz sięgnąć po na- 
pój leczący lub inny przedmiot, zrób to 
szybko! c 

Czytając arecenzję i oglądając za- 
mieszczone obok screeny domyśliłeś się już 
zapewne, że „Ultima VIII” to gierka równie 
cudowna, co wymagająca szybkiego kom- 
putera. | nie omyliłeś się. Abso- 
lutne minimum sprzętowe w tym 
wypadku, to 486-tka (najlepiej 
DX) wyposażona w 4 megabajty 
pamięci RAM. 

A wydawało się, że dotąd 
tylko twórcy symulatorów kom- 
pletnie poszaleli. Jak widać do- 
łączył do tego grona Richard 
Garriot. Mało tego: na twardym 


* E zka 


JJW 


PAGAN 


kie 36 megabajtów, a do tego trzeba 
jeszcze doliczyć kolejne 4 mega dla zapi- 
sywania stanu gry! Cóż, zawsze możemy 
sobie przetłumaczyć, że to przecież dla 


37 naszego dobra. 


mie. Przemierzając krainę; a 
że 


8 


=> ER 


a wątpliwości, że „Ultima VIII — Pa- 
gan” jesk.kolejnym kamieniem milowym 
wśród |inycono gier fantasy, a czy 
warto tylko £ dej kupować 486-tkę, to już 
inna sprawa. Dla*posiadaczy CD-ROM-u 
dodatkowa informacja: „Ultima VIII” została 
wydana także na kofnpakcie. 
wota M Bilbo 

Opisywanie wszystki k po kroku, 
wszystkich pułapek, zapadnie misji etc. ode- 
brałoby całą przyjemność grania= i byłoby 
zdecydowanie zbyt długie. *Podaj j 
wygodną kolejność wykonywanić 
ewentualnie uwagi do miejsc, w* 
sam miałem kłopoty. Zresztą — polecałbym 
grę bez opisu, a odwoływanie się ego 


tylko. jach bez wyjścia. « 
ki AkiŚĆ Kika od zasad: 


1. Nie myśl, że jesteś niezniszczalny”= bo 
jesteś Avatarem. Tutaj to nię-nie znaczy,ja 
zginąć, zwłaszcza na „początku, moż 
dość łatwo. Po płytkiej wodzie moż 
przechodzić, podobnie i po samym brze 
rzeki lawy. Al sze ostrożnie. 

2. Sam pie atakuj, chyba że musisz» Nie 
powini obawiać się, że nie zdążysz się 






wytrenować — droga jest wystarczająco dłu= 
„ga i spotkasz na niej naprawdę dużo stwo- 
_rzeń, z którymi inaczej sobie nie poradzisz. 
3. Zgrywaj często, szczególnie, gdy ska- 
czesz po wystających nad wodą kamie- 








niach, kładkach etc. Tych miejsc nie jest 
wiele, ale wymagają pewnej wprawy. 

4. NIGDY nie atakuj postaci, która 
pierwsza Ciebie nie zaatakuje. Ludzi spot- 
kasz na Pagan niewielu (ok. trzydziestu), ale 
każda postać ma coś interesującego do po- 
wiedzenia i jej pomoc może być niezbędna 
— jeżeli nie teraz, to później (ta zasada doty- 
czy każdej „Ultimy”). 

5. Podstawowym sposobem na zdobycie 
wyposażenia dla początkującego Avatara 
jest kradzież — niestety. Tutaj trzeba bardzo 
uważać. Nie próbuj nawet u jubilera — to 
samobójstwo. 

6. Niektóre sceny (egzekucja, Ceremony 
of Eternity) zrobione są w sposób bardzo 
naturalistyczny. Trzeba być na to przygoto- 
wanym. M. 
4 


JAK GRAĆ gą cm 


TENEBRAE R. 

Gra rozpoczyna się jc" Tam, po 
krótkiej rozmowie z Devonem (rybakiem, 
który Cię uratował)gpowinieneś obejrzeć 
egzekucję; w ten sposób rządzi miastem La- 
dy Mordea. Wejdź'do miasta i poznaj je do= 
kładnie — składają się na nie tfży,sektory od- 
grodzone murami: centralny to pałac wład- 
cy, wschodnia= dzielnica ludzi bogatych i 


zachodni — gettosdlarpozostałych. Nie ktę-, 


puj się i wchodź do domów — niektóre są 
zawsze zamknięte (próbuj przez dach), inne 
dostępne tylko o określonych porach dnia. 
Rozmawiaj *ze wszystkimi. Szczególnie 
uważnie przeszukaj miejską bibliotekę 
(przeczytaj wszystkie książki!); jej opiekun, 
Bentic, udzieli Ci wartościowych informacji. 


PLATEAU 

Aby dostać się do pustelni Mythrana, na- 
leży wyjść Z Fenebrae przez północną bra- 
mę, przejść przez dolinę i jaskinię — ludzie, 
których spotkasz (Corinth i Gwillim) wyjaś- 
nią Ci drogę. Napotkasz kilka pułapek — naj- 
bardziej irytujące są skałki wystające z wo- 
dy, po których trzeba skakać. Jedyna rada — 
zgrywać często. Kraty, które blokują drogę, 
podniesiesz manipulująg, dźwigniami za 
zwodzonym mostem. 






















sliwać jego „Thama- 















Mythran to stary mag, twórca własnej 
„szkoły”. Niestety, potrzebuje on ciągle 
pieniędzy i ma nieprzyjemny zwyczaj 
sprzedawania swoich czarów wyłącznie 
za gotówkę. Możesz kupić od niego tak=, 
że magiczne składniki (reagents) do za- 
klęć _ wszystkich RSE 
szkół magii. 
Wszystko to 5 
zem jest bard 
drogie „ZFi mnie 
nigdy nie było 
stać, aby stoso- 


turgy”.  Powinie- 
neś mimo to ku- 
pować te czary, 
ponieważ ostatni 
z nich jest nie- 
zbędny do 
skończenia gry. Niemniej jednak -Mythran 
porad udziela gratis — i wiele można się od 
niego dowiedzieć. Polecam odwiedzanie 
go często. 
Na zakończenie pierwszej wizyty, 
Mythran da Ci pożyteczny przedmiot (recall 
„item), który umożliwia szybkie przenosze- 
fiie siępo całej wyspie Morgaelin. Może Cię 
teleportować z dowolnego — prawie* — 
miejsca do każdej lokacji, gdzie znajduje się 
„uaktywniona” wcześniej specjalna platfor- 


P ma (jedna z nich jest w domu Mythrana, 


druga na dachu pałacu w Tenebrae). 

Mythran powie Ci jeszcze, że — jeśli 
chcesz opuścić Pagan — musisz służyć 
wszystkim czterem Tytanom. Oni być może 
będą w stanie pomóc: Poradzi też, abyś naj- 
pierw porozmawiał z „the Necromancers” 
— sługami Tytana Ziemi, Lithosa: 


THE NECROMANCERS 

Cmentarz znajdziesz idąc na wschód, a 
potem długą drogą na północ od Tenebrae. 
Możesz zboczyć z drogi i spróbować zdo- 


być Slayer — magiczną broń, która znakomi- — 
cie ułatwi przeżycie na cmentarzu, a póź B 
niej w katakumbach. Wejście do krypty, w” 


której spoczywa, jest ukryte. W ruinach doś 
mku na wybrzeżu (E od drogi), na ziemi [e- 
ży bursztyn — gdy staniesz przy nim, ziemia 
się zapadnie i znajdziesz się w śrądku, 
przed korytarzami pełnymi pułapek. Jedyny 
naprawdę trudny moment to ostatnie drzwi 
— nie da się ich otworzyć. Trzeba*zrzucić 
książkę z postumentu, wejść nasniego — 
później na najwyższy mur — i zeskoczyć po 
drugiej stronie. 
Słudzy _ Lithosa 
żyli otoczeni stra- 
chem i pogardą; 
wielokrotnie zape- 
wffe już słyszałeś od 
napotkanych ludzi 
"ich tajemniczych 
sj obrzędach. Dlatego 
teraz zostało ich już 
tylko dwóch, a wła- 
ściwa kapłanka Ty- 





tana — 







umiera. PorozfjaWiaj z 
jej uczniem, Mvidosem; 
przyjmij misjęż*którą Ci 
zaproponuj ódzyska- 
nie rytualnego sztyletu, 
zabraneggpa** m=przez 
władczyfię Tenebrae. 
Znajdź Araminę, służ ordei, w jej 


domu (wschodnie Tenektae) = ma wolne je- 
dynie w nocy (Bloodwafch).zjeżeli rozma- 
wiałeś z nią wcześnieją przekonasz ją bez 
trudu, że powinna oddać Giskłucz do osobi- 


stych apartamentó ojej pani. 
Rytualny sztyl zamknięty w skrzyni, 
w małej "komórce" za komnat i 


miasta:Klucz do pierwszych dlawi pędzie 
pod poduszką, na stoliku. Odbierz zagra- 
biony sztyletigzwyóć Vividosowi. Nie zrażaj 
się przykrą /E8fEmonią Wieczności (Cere- 
mony of Eternity) i zgódź się zostać uczniem 
i następcą Vividosa. Poleci Ci zebrać kilka 
Executigner Hoods (czarne grzyby, kapelu- 
sze wskSztałcie strzałki), rosnących w NE 
części. sektora na $ od cmentarza, i kilka pa- 
tyków (wooden sticks), z miejsca nawiedza- 
nego przez duchy w zachodnim Tenebrae. 

Zbierz grzyby i idź do miasta (pieszo — 
nie*używaj teleportera!). Przy bramie za- 
trzyma Cię straż; dowiesz się, że stracono 
Bentica za „zakazane badania”, a Devona 
uwięziono. Porozmawiaj z  seneszalem 
Mordei, Selkindem, i przeczytaj jego „Log 
Book” dotyczący skazanych (jest w pałacu 
Selkinda). Jeżeli kupiłeś wcześniej od 
Mythrana pergamin z zapisanym zaklęciem 
„dispelling magical portals” możesz zejść 
do podziemi pałacu i wejść do pókoju, w 
którym przechowywany jest dziennik Benti- 
ca. Przeczytaj go (przez kraty). Zostaniesz 
aresztowany i doprowadzony do doków = 
tuż przed egzekucją Devona. Jeżeli odpo- 
wiednio poprowadzisz rozmowę, zdołasz 
udowodnić, że to Devon jest prawidłowym 
następcą tronu — i siły przekazane mu przez 
tytana wody, Hydrosa, który (właściwie: 
która) jest opiekunem dynastii w Tenebrae, 
są większe od sił Mordei. Gdy walka się za- 
kończy, możesz wrócić do Vividosa i oddać 
mu zebrane składniki. 


KATAKUMBY 

Teraz musisz opanować arkana magii Lit- 
hosa. Vividos da Ci dokładne instrukcje, jak 
przygotowywać zaklęcia — i rozkaże odna- 
leźć w katakumbach dawnych Necroman- 
cers. Katakumby to miejsce przykre, łatwo 
zginąć, a jeszcze łatwiej zgubić się i trafić 
nie tam, gdzie trzeba (zrobienie mapy to 
dobra metoda). Teraz Twoja droga prowa- 
dzi'na. NE labiryntu, gdzie znajdziesz osob- 
ną kryptę (będzie tam leżała mała skrzynka 
ighoul, który wstanie, gdy się zbliżysz). Je- 
żeli spróbujesz wejść do niej przez drzwi, 

ka 
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ie 


sA 


nad 


spadniesz do jaskini poniżej katakumb. 
z jakonajwięcej składników do zaklęć 
F ą.poszukiwa- 





i poprzednikami używając czaru Death 
Każdy z nich poda Ci jedno zaklęcie 
j receptury!!!), które będziesz mu- 
orzystać, aby odnaleźć następne- 
inie to Create Golem i zarazem po- 
byś udał się na audiencję do Lit- 








umb (idąc, jak sądzę, na 
jsca, gdzie wyszedłeś po 
testach 
sisz pokonać 
rytarze — tak 
do których 
cza, prowad 





ne Cove. (Na małej 
wysepce, na d S.C., jest jedna z 
najlepszych bron s - magiczny topór 


| y< Vi 





a i poleć mu 
by odsunąć 





je otworzyć, pamięta 
się na bezpieczną odległ 
Droga przez jaskinie 
uciążliwa. Pierwsze kładki się dostęp- 
ne dopiero wtedy, gdy zabijesz wszystkie 
ghoule w. zamkniętej rui osągami 
smoków i krzesłem tortu K 
później N); wtedy należy wrócic 
na przeciwną stronę jaskini. Wall 
mami Lithosa zdecydowanie odr. 
prawie niezniszczalne. Omijaj je. 
Tuż przy komnacie / audiencyj| 
znajdziesz _ platformę — teleporta 
(chociaż nie będziesz musiał już tutaj 
cać). Tytan ziemi rozkaże 
Lothian. 
Powróć do Vividc 
specjalny Ke 
konanie 


luga i dość 








niach za nimi. Gdy wykonasz rytuał po- 
grzebu, Vividos oznajmi Ci, że nadszedł 
czas pielgrzymki do miejsca narodzin Mo- 
riensa, pierwszego z Necromancers. 

Przyznam, że nie znalazłem znaków, o 
których mówi Vividos i nie odbyłem 
pielgrzymki. Jedyne „znaki” w górnych ka- 
takumbach to tabliczki, oznaczające drogę 
do Pit of Death i grobu sarożytnego boa 
tera, Khumash=Gor. Tam właśnie powinie= 

*ene$ sali. udać. - past 



















esz potrzebował klu- - 













wszystkie drzwi w katakumbach i jaski- 
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THE SHRINE OF ANCIENT ONES 
Khumash-Gor spoczywa w świątyni czci- 


_cieli dawnych bogów (Zealans), wytępio- 
nych niegdyś przez ludzi oddających cześć 


ytanom (Pagans). Aby tam dotrzeć, powi- 
ieneś odnaleźć w górnych katakumbach 
_drzwi, przy których będzie tabliczka z 
E apisem „Toward fate do you travel”. 

Stwórz je, używając Key of Scion. Teraz 
zeba przejść następny labirynt. Tutaj 
tylko kilka uwag: główne drzwi są za- 
plakowane i nie da się ich otworzyć. Po- 








* = sn 
winieneś do nich dojść, bowiem możesz 
tam znaleźć tarczę ceremonialną, która 
umożliwi Ci kontakt ze starożytnymi boga- 


mi Zealan (jeżeli nie wziąłeś podobnej 


wcześniej z domu Mythrana). W jaskiniach 


_ odnajdziesz też, usuniętą z Górnych Kata- 


kumb, Skull of Quakes — nigdy nie dowie- 
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działem się, do czego właściwie służy. 
Wszystkie drzwi otwieraj „używając” gole- 
mów — jeśli żaden z kluczy ich nie otworzy. 
Aby ominąć główne, musisz odnaleźć cha- 
rakterystyczny nagrobek / 

















(jest tylko jeden w 






e do dolnego korytarza. 
o dużej sali z posągami 
w t rczę przed ołtarzem i słu- 
:cam Sound Blastera i zainstalo- 
oeech Pack). Później przeprowadź 
osągi i każ mu rozbić drzwi 
>dobne, że można je też otwo- 
m, leżącym pod zwłokami na 
zwiami, na tronie siedzi — już 
| t lat — Khumash-Gor. Zniszcz 
go ducha czarem Grant Peace — przed- 
iot, o którym słyszałeś, zakończenie obe- 
lisku ze świątyni Strażnika (obelisk tip), jest 
__wjednej ze skrzyń. 
/ _ Wróć do sali bogów. Apathas powie Ci, że 
zostałeś wybrany na piątego tytana — tytana 
Eteru (który jest piątym żywiołem w świecie 
Pagan). Powinieneś także odebrać pozosta- 
łym tytanom ich części obelisku — sub- 
stancja, z której zostały zrobione, blackrock, 
ma niezwykłe magiczne właściwości. O 
czym zapewne wiesz doskonale, jeżeli tylko 
grałeś w „Ultimę VII” czy „Serpent Isle”. 
c.d.n. 
















Ei Adam Leszczyński 
komputery: IBM PC 


Gry Komputerowe 


W ostatnich czasach konkursy stały się bardzo modne i 
chyba nic w tym złego, że ludziska chcą się bawić, a przy 
okazji coś wygrać. Poczynając od tego numeru „Gier Kom- 
puterowych” różnorodne konkursy zagoszczą na stałe na 
naszych łamach. Jeśli zaś idzie o nagrody, to będziemy sta- 
rali się, aby z numeru na numer były one coraz bardziej 
atrakcyjne i żeby było ich coraz więcej. Jak na pismo o 
grach komputerowych przystało, większość nagród będą 
stanowiły właśnie programy komputerowe, a co najcie- 
kawsze, uczestnicy konkursów sami będą mogli wybierać 
tytuły z puli którą przygotujemy do każdego konkursu. Dzi- 
siejszy konkurs jest prościutki, ale nagród jest dość dużo i 
myślę, że każdy będzie tu mógł znaleźć coś dla siebie. 

Dużo cenniejsze nagrody przeznaczyliśmy dla naszych 
stałych Czytelników. Trzeba będzie uzbroić się w cierpli- 
wość i nabyć trzy kolejne numery „GK”, zebrać trzy kupony 
konkursowe, nakleić je na kartę pocztową i wysłać na adres 
redakcji. Kupon konkursowy Nr. 2 znajdziecie w tym nume- 
rze! 

Zapraszamy do udziału w zabawie i zachęcamy do'lektu- 
ry następnych numerów „Gier Komputerowych”. 


KONKURS 

Należy prawidłowo odpowiedzieć na 3 pytania, a odpo- 
wiedzi — koniecznie na kartce pocztowej, wysłać na nasz 
adres. Gdyby któreś pytanie wydawało Wam się zbyt trud- 
ne, podpowiem, że jeśli dokładnie przeczytacie ten numer, 
na pewno znajdziecie rozwiązanie. A więc do dzieła — oto 
pytania konkursowe: 

1. Podaj producenta gry „MAD DOG”. 

2. Jakie imiona noszą bohaterowie komiksów, których 
przygody ukażą się niebawem w postaci gry komputerowej. 

3. Na motywach jakiego słynnego filmu oparto scena- 
riusz gry „Rebel Assault". 

Wśród uczestników konkursu, którzy nadeślą prawidłowe 
rozwiązania, rozlosujemy następujące gry komputerowe: 

— „Sink or Swim” — Amiga 

— „Arnie” — Amiga 

— „Fliper” — IBM PC 

— „Electro Body” — IBM PC 

— „Heimdall II — IBM PC/ Amiga 500/600 lub A1200 

— „Internacional Truck Racing — C64 (dysk) 

— „able Tennis — C64 (dysk) 

Oczywiście, żeby uniknąć takiej sytuacji, że np. posia- 
dacz Amigi dostaje gry na PC-ta, prosimy oprócz odpowie- 
dzi, dopisać jakim sprzętem dysponujesz i który program 
(zestaw) wybierasz w przypadku wygranej. Dodatkowo roz- 
losujemy 5 joysticków i 10 Mouse Padów. 


Nagrody do konkursu ufundowane zostały przez: 


UWAGA! KONKURS DLA STAŁYCH CZYTELNIKÓW. 
JEŚLI ZBIERZESZ TRZY KOLEJNE KUPONY KONKUR- 
SOWE BĘDZIESZ MIAŁ SZANSĘ NA ZDOBYCIE ATRAK- 
CYJNYCH NAGRÓD. 











UWAGAUKONIKURS DLA 
STAŁYCH'CZYTELNIKÓW. 
JEŚLI ZBIERZESZ TRZY KOLEJ- 
NE KUBONY KONKURSOWE 
BĘDZIESZ MIAŁ SZANSĘ NA 
ZDOBYGIE ATRAKCYJNYCH 
NAGRÓD. 





















Cześć! 
| TOM RAZEM NASZA 
RUBROKA, POZOSTAŁA JESZCZE W 
SWOJEJ STAŁEJ OBJĘTOŚCI, ALE TO JLŻ 
OSTATNI RAZ! OD NASTĘPNEGO NUMERU 
WPROWADZAMY OSTRE ZMIANY — WIĘCEJ 
TIPSÓW, WIĘCEJ PODPOWIEDZI, WIĘCEJ PORAD i 
STAŁY KĄCIK DLA PECETOWCÓW — SAVE GAVE. 
Dzisiaj GARŚĆ SZTUCZEK, POWIEDZMY NATURY 
OGÓLNEJ TJ. KODY | PODPOWIEDZI. 
WPROWADZAM? STAŁY KĄCIK DLA PECETOWwCcÓw 
- SAVE GAME. JAK ZWYKLE GORĄCO 
POZDRAWIAMY WSZYSTKICH, KTÓRZY 

x DO NAS NAPISALI — CZEKAMY 
NA WIĘCEJ. 
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JAK ZAMAWIAĆ ARCHIWALNE NUMERY | 
Wypełnij blankiet na przekaz pieniężny w urzędzie pocztowym wpłacając jednocześnie JP 
określoną kwotę. 

UWAGA! Zamawiający ponosi koszty związane z przesyłką więc do sumy wartości 
poszczególnych numerów należy dodać określoną kwotę pieniężną, która wynosi: 

+ 5.000 zł przy zamówieniu 1 egzemplarza 

+ 8.000 zł przy jednorazowym zamówieniu 2 i więcej egzemplarzy. 

Przykładowo zamawiasz 3 egz. pisma, wtedy powinieneś nadać sumę równą: 3 x 

10.000 + 8.000 (koszty) = 38.000 zł. 

Na odwrocie blankietu (w miejscu na korespondencję, napisz które numery zamawiasz). 


Z BYĆ I N N E YYY ICTWA Przekaz wyślij na adres redakcji: 
„CGS — COMPUTER STUDIO”? | dni 


04-202 WARSZAWA 


| GOLD, BEHOLDER 2, 
ING TOUR OFL DUTY IM DRAGONSPHERE. 


WYDANIA SPECJALNE COMPUTER STUDIO - 
zawiera szczegółowe instrukcje do trudniejszych gier 
symulacyjnych, strategicznych i przygodowych. 
Poszczególne r numery mają temat przewodni. 


Dodatek Specjalny cena 10.000 zł 
GUNBOAT, TIMES OF LORD, WOLFPACK, INDIANA 
JONES III, B.A.T., DUCK TALES 


WS 2/92 cena 10.000 zł 
FIGHTER BOMBER, GUNSHIP, POWERMONGER, 
SIM CITY, LARRY 3 


WS 2/93 cena 10.000 zł 
DEUTEROS, KINGDOMS OF ENGLAND 2, PACIFIC 
ISLAND, KING: S QUEST 2, ISHAR, CIVILIŻATION cz.1 


WS 3/93 cena 10.000 zł 
PORTS OF CALL, MILLENIUM, STORMMASTER, OIL 
BARONS, WAXWORKS, CIVILIZATION cz.2 


WS 4/93 cena 10.000 zł 

RED BARON, Ff5 II, MiG 29, INTRUDER cz.1, 
FALCON cz.1, ROBIN OF THE LONGBÓW, 
CIVILIZATION cz.3 


FEN HAI ANCHE RAH-66, 
| _ GOBLINS II, F-117A, EYE OF THE BEHOLDER I cz.5 


WS 5/93 cena 10.000 zł 
"0523 (10) cena 10.000 zł SPACE HULK, BIRDS OF PREY cz. 
FIRST SAMURAI cz.1, AE AE A THUNDERHAWK, INTRUDER cz.2, FALCON cz.2, 
CIVILIZATION cz.4 


WS 1/94 cena 10.000 zł 

BATTLE CHESS 2, HERO'S QUEST I, KILLING 
CLOUD, HA POON cz.1, BIRDS OF PREY cz.2, 
INTRUDER cz 3, FALCON cz .3, CIVILIZATION cz.5 


WS 2/94 cena 15.000 zł 

FALCON, INTRUDER, HARPOON, DUNE, DUNE2, 
DOGFIGHT, CIVILIZATION, 3D CONSTRUCTION KIT 
cz.2, GRAFIKA 4D cz.2 


WS 3/94 cena 15.000 zł 
COMBAT AIR PATROL, AV-8B, PERFECT GENERAL, 
a 15 Z ELF, FALCON (5), CIVILIZATION (6), INTRUDER (5), 
N. 2, PRINCE OF PERSIA 2 cz.1, DUNA II (1), SUPREMACY, SUPERMEMO, 3D. 
WING cz.1, EYE OF THE CONSTRUCTION KIT (3), WORDPERFECT FOR 
AMIGA, A HARD DAY'$ NIGHT. 


COMPUTER STUDIO PROFESSIONAL — pismo 
zajmujące się popularyzają wiedzy informatycznej bez 
podziału na sprzęt, w zakresie oprogramowania, 
sprzętu i literatury. Ukazał się jeden numer. 


CSP 1/93 cena 15.000 zł. 

AMIGA KONTRA PC, EDYTORY TEKSTU, 
WORDPERFECT 5.1, JAK PISAĆ, GRAFIKA 4Dcz.1, 
3D CONSTRUCTION KIT cz.1, DIP e 
ELEKTRONICZNE PRZETWARZANIE OBRAZU, BBS 
— CO TO JEST?, KOMPRESJA I ARCHIWIZACJA 
PLIKÓW, REX NEBULAR. 


00 z GRY KOMPUTEROWE - Zawierają mnóstwo recenzji, 
R, KYRANDIA 2, LEGACY, krótkich opisów, podpowiedzi i tipsów. 
CE 2, BEHOLDER 2, ALONE 2. 
GK 1/93 cena 15.000 zł 


cs 3/94 (18) cena 15.000 zł „Dwunstu gniewnych ludzi” — dowcipna LAI 
6 | ARENA, DELTA. M GREAT NAD BATTLE Ś i —_ charakterystyka graczy komputerowych; ISHAR 2, FURRY OF 5 





5 JIDWAWABE IV | 





ERPR 
* SOUND BLASTER 16 MU 
* SOUND BLASTER AWE 32 
* GRAVIS ULIRASOUND 1 MB 


Podane orientacyjne ceny zawierają 
Sprzedaż hurtowa i detaliczna: podatek VAT Sprzedaż detaliczna: 
04-506 Warszawa j GER 3 D.H. "KAMIONEK" 1p. 
ul. Minerska 73 tel./fax 12-09-38 _ Prowadzimy również sprzedaż wysyłkową Warszawa ul.Kinowa 19 
pon.-pt. godz. 9.00-16.00 za zaliczeniem pocztowym godz. pon.-pt. 13.00-20.00 





